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Na dobry początek nowego roku mamy dla Was zapowiadany prezent — coverCD. Prenumeratorzy 
ACS wraz z dyskietką otrzymają krążek zamiast wspomnianej dyskietki (bez dopłat). Inni Czytelnicy po- 
winni szukać ACS z CD u lokalnych kolporterów prasy i w księgarniach technicznych. Ci, którzy już ku- 
pili ACS (także prenumeratorzy naszego pisma bez dysku shareware) mogą zamówić samą płytkę. 
Szczegóły na stronie 46. 

Dla wszystkich mieszkańców Śląska dobra wiadomość: spotkamy się z wami na targach Playbox (ka- 
towicki Spodek, 7-9 luty) i będziecie mogli kupić tam nasz coverCD. 

To pierwsza sprawa. Drugą jest powrót ocen. Co prawda, po ich zniesieniu nie zostałem zasypany 
protestami, ale strumyczek niezadowolenia konsekwentnie sączył się z Waszych listów, a przecież Czy- 
telnik nasz pan. Nie będą jednak oceniane cedeki. Rubryka WŁASNE ZDANIE, którą bardzo chwalicie, 
zmieniła nieco swój charakter i prezentować będzie nasze opinie na temat kilku wybranych gierek. 

| - Niestety, nowy rok zastaje Amigę nadal w kiepskiej sytuacji — tym razem nie trzeba było nawet cze- 

| kać naferalny dla naszej przyjaciółki kwiecień... Możecie o tym przeczytać w NOWOŚCIACH. Niektó- 

| rzy stwierdzą pewnie, że nie powinno się denerwować Czytelników takimi informacjami, że lepiej je 
przemilczeć i pozwolić Wam żyć w błogiej nieświadomości. „Nadmiar informacji jest czasami bardziej 
szkodliwy, niż jej brak” — to mi pachnie poprzednim ustrojem. ACS nie poddaje się jednak tym głosom, 
w nowym roku (tak samo jak to było w starym) będziemy rzeczowo i OBIEKTYWNIE przekazywać Wam 
informacje na temat sytuacji Amigi. Jaka by ona nie była. 

Rafał Belke 
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GRY 





ALLADYN (A1200) 1 etap gry na podstawie filmu Disneya 
ARGUS (A500+/600/ 1200) strzelanina z góry, dobre tempo 
BANSHEE (A1200) 1 etap najlepszej strzelaninki świata -....... 
BLOB KOMBAT (A1200) 2 bojowo nastawione krople, 2 graczy 
BOMB PAC (A1200) miner 8. pacman w jednym 
BOMBER BASE (A1200HD) 2 graczy, podkładanie bomb i buum, 2d 
BOMBER BOY (AMIGA) pakiet gier dla 2 graczy, miner, tron .... 
BOPPIN (AMIGA) uwalniasz duchy swoich kosmicznych braci . 
BOULDER DASH (AMIGA) zjadacz diamentów w akcji  ............. 
BOUNCE (A500+/600/ 1200) skaczesz stworkiem w labiryntach 
BOUNCE BLAST (AMIGA) musisz przejść zaczarowany świat .. 
BRATWURST (A1200) latasz pojazdem w labiryntach, 2 graczy 
BREAKIN BRIKS (A1200HD) super paletkowa odbijanka, LHA 
BREAKING HEADS (OS2/2Ram) ładna gra karate, 3 dyski -...... 
BREATHLESS (A1200) super etap najlepszego Dooma na Amigę 
BREATHLESS 1.1 (A1200HD) nowy etap przeboju, nowy engine ! ..... 12 zł + 
BREED 96 (AMIGA) jedna z najlepszych gier strategicznych s/f 
BRUTAL PAWS OF FURY (AMIGA) karate, 1 przeciwnik. ........... 
BUNNY BRICKS (A500+/600/1200) królik odbija paletką kule 
CANNON FODDER II (AMIGA) dodatkowe 4 levele tego przeboju 
CANNON FODDER II (AMIGA) następne 4 levele (kosmiczne) .... 
CAPITAL PUNISHMENT Demo (A1200) najlepsza karate, 2 graczy 
CARD GAMES DELUXE (A1200) Poker 64. Black Jack, 3 dyski 
CHANEQUES (A500+/600/1200) gra podobna do Lemmingów, 2D 12 zł + 
CHARLIE CHIMP 2 (A500+/600/1200) gra dla całej rodziny 
CHARLIE J.COOL (AMIGA) pełny etap klawej gry zręcznościowej 
CHARR (AMIGA) to samo co TANKS, dużo nowych broni 
CIRCUS (AMIGA) rozwalasz balony kumplem z cyrku 
CLASSIC ARCADIA (AMIGA) dla małych dzieci 
CLIMBING UP (A500+/600/ 1200) bardzo ładna gra logiczna . 
COALA (A1200) jedna misja najnowszego symulatora śmigłowca 
COLONIAL CONQUEST II (AMIGA) strategia kosmiczna 
COMBAT 3 (A500+/600/1200) 2 graczy, kierujesz komandosem .. 
CONQUEST (AMIGA) rozbudowujesz imperium, starożytny Rzym 
COOKIE (AMIGA) dla małych dzieci, zbierasz składniki zupy .... 
CROAK (AMIGA) przeprowadzasz żabę przez zatłoczoną jezdnię . 
CYBERGames (AMIGA) walki na miecze, niesamowita grywalność . 
CYBERMAN (AMIGA) zjadacz kropek w 3 wymiarach .. 
CYBERSPHERE (AMIGA) super odbijanka | ............... 
CYBERTECH (A1200) coś jak Alien Breed, chodzisz komandosem 
DEATH OF NIGHT (AMIGA) morderstwo, jesteś detektywem, 3dyski . 
DEATH MASK (AMIGA) Amigowy Doom, 1 pełny poziom 
DESERT APACHE (AMIGA+HD) symulator śmigłowca FMV, 4 dyski 
DOG FIGHT (AMIGA) walki samolotów i śmigłowców, 2 graczy 
DRAGON 2 (AMIGA) 2 graczy, kierujesz samolotem, smokiem . 
FEARS II (A1200) DOOM na AMIGĘ, obszerna lokacja ...... 
FINAL SPLATT (A500+/600/ 1200) dla 2 graczy strzelanina .. 
FIREBALL (AMIGA) wspaniały zestaw gier logicznych . 
FRIDAY NIGHT POOL (AMIGA) najlepszy bilard PD 
GALAGA II (AMIGA) super strzelanina z automatów . 
GALLEONS (AMIGA) 2 graczy, 2 galeony przeciwko sobie 
GENETIC SPECIES (A1200HD) Amigowy Alien Trilogy, klon Dooma -..... 
GIDDY (AMIGA) chodzisz gościem z wielkimi łapami, przyg.zr. 
GLASSBACK (AMIGA) gra zręcznościowo- platformowa ... 
GLOOM DELUXE (A1200) następny Doom, pełny pierwszy poziom 
GLOOM (A1200) najlepszy Wolfenstein na Amigę, krwisty 

GONKS (AMIGA) musisz doprowadzić stworka do wyjścia . 
GRAVITY FORCE 2 (AMIGA) coś jak Roketz,2 rakiety, 2 graczy 
GRAVITY F.2 8 AIR FIGHT (AMIGA) 2 graczy, rakiety i samoloty 
HIDEOUS (A1200) komandos walczy z obcymi na planecie 
HIGH OCTANE (AMIGA) wyścigi samochodowe z góry .. 
HOI (AMIGA) platformówka ze smokiem, dużo dobrej zabawy 
HOI AGA (A1200) to samo, wersja AGA 


UŻYTKI 


















































ABASE (A500+/600/ 1200) najlepsza baza danych PD 
ACTION REPLAY (A1200) odpowiednik sprzętowego Actiona .. 
ALIEN (A500+/600/1200) encyklopedia UFO, 9 dysków 
AMIATLAS (OS2HD2Ram) doskonały atlas, dołączona mapa RFN 
AMIATLAS-MAPY (wymaga programu AmiAtlas) mapy POLSKI, WĘGIER ... 4 zł 
AMIBROKER (OS2HD2Ram) najlepszy program do obsługi giełdy _......... 4 zł 
ANIMS (AMIGA) animacje, różne okazje (śluby...), 4 dyski „20zł 
ARJ,LHA,LZX,ZIP (OS2) dekompresja archiwów PC i Amiga . 6zł 
ASTRO 22 (AMIGA) astrologia dla każdego ........................ 
AWORLD (AMIGA) atlas świata, mapy, dane, zestawienia 
AWORLD 5 (OS2HD) najnowszy atlas świata, mapy, dane, inne —......... 20zł + 
BITMAP COLOR FONTS PL(AMIGA) polskie kolorowe fonty bitmapowe .... 10 zł 
DIGITAL BREADBOAROD (500+/600/1200) pakiet dla elektroników 
DYNAMIC SKIES (AMIGA) mapa nieba, galaktyki . 
ECALC (AMIGA) okrojona wersja ECalc PLUS . 
ECALC PLUS (A500+/600/1200) arkusz kalkulacyjny z opisem ...20 zł PL+ 
ECALC II (A500+/600/1200) arkusz kalkulacyjny z opisem, najnowszy 30 zł PL+ 
EDD (A500+/600/1200) tworzenie układów elektronicznych ... 
EDWORO (AMIGA) edytor tekstu z polskimi fontami i opisem ... 
EDWORD 5 (A500+/600/ 1200) najnowszy edytor tekstu z opisem 20 zł PL+ 
EPOCH MASTER (AMIGA) kalendarz, notes, arkusz 
GFX Tools 1 (0S2/2Ram) do konwersji GIF, PCX, JPEG 
GUIDE 1 (AMIGA) opisy po polsku programów Imagine,Light Wave 
KOPIERY (AMIGA) zestaw z rozbudowanymi kopierami 
KOREKTOR sprawdza błędy ort, DARMOWY dodatek do EDWorda 5 - 
MAGIC WB (OS2HD) Twój Workbench będzie super ładny, LHA  ............ 
























To tytuł nowej strzelaniny 3D na A1200, 
przygotowanej przez łódzką grupę 
Virtual Madness, a trafiającej na rynek 
dzięki Alderanowi. Jej grafika 
przypomina mi najbardziej pierwszego 
AB3D, z tym że w Brain Dead możliwa 
jest regulacja wielkości pikseli i ekran 
jest nieco większy. Skontaktowanie się z 
grupą, a konkretnie z Jackiem „AMI” 
Rudowskim, zaowocowało otrzymaniem 
dodatkowych informacj o BD oraz 
innych projektach. Brain Dead 
„prawdopodobnie według najnowszych 
wieści z Alderanu (...) będzie wydany w 
lutym. Wymagania sprzętowe to w 
zasadzie A1200, ale Fast przynajmniej 
się przyda, co zresztą zapewne widać, 
jak się pogra (to fakt — przyp. KB). 
Niebawem pojawi się natomiast Brain 
Dead 2, jeszcze na tym samym enginie, 
ale z poprawioną grafiką i nowymi 
etapami. Nie wiadomo zaś czy będzie 
on wydany gdzieś komercyjnie, możliwe 
że będzie to sharewa 
się uda dogadać z 
koder pracuje nad nowym enginem 
porównywalnym z  Quakelem 
opracowaniu jest także gra RPG 
strategia. (...) W planach mam 
gier zarówno na Amigę ja 
Będziemy się starać by poz 
naszych gier rósł dorównując og 
zachodnim (...). Powodzenia! 

Kontakt: Jacek „AMI” 
amiQxenium.lodz.pdi.net 
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Demo tej gry jest już zapewne znane wielu Czytelnikom, gdyż jest od kilku miesięcy w sieci, ale dla 
przypomnienia — GS to produkcja grupy Ambrosia, oparta na niezłym enginie strzelanka 3D wy- 
magająca kości AGA (korzysta również z Cybergraphx) i HD. Grafika 320x256 prezentuje się cał- 
kiem okazale, a niezłe efekty dźwiękowe uprzyjemniają toczącą się dosyć żwawo rozgrywkę. Nie 
warto byłoby o tym pisać, gdyby nie to, że wydania tego tytułu podjęła się niestrudzona firma Vul- 
can Software. Vulcan będzie wyda także Pinball Brain Damage (patrz ACS 6/96). 

Ambrosia: home5.inet.tele.dk/mikkelbs/ 

Vulcan Software: www.vulcan.co.uk 
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|Sixth Sense 
investigations 


Nieznana jak dotąd szwajcarska firma CineTech jest bliska ukończenia przygodówki pod tym właś- 
nie tytułem. Jej bohaterem jest detektyw, który przy rozwiązywaniu najdziwaczniejszych zagadek 
kryminalnych korzysta z pomocy swojego przyjaciela, obdarzonego zdolnościami paranormalnymi. 
Kojarzenie tej gry ze starymi produkcjami 
Lucas Arts (z Day of the Tentacle na cze- 
le) jest silnie uzasadnione. W SSI nie po- 
winno zabraknąć sporej dawki humoru, 
dobrej grafiki (AGA) i wciągającej akcji. 
Wydawca, Epic Marketing, zapowiada 
premierę tego tytułu na kwiecień. (KB) 
Epic Marketing: 
www.globalnet.co.uk/epic/ 
CineTech: vegaQvegas.tilink.ch 





cdi. ze sir. 2 


wejścia/wyjścia (EIDE, serial, 16-bitowy 


dźwięk, gniazdo joysticka standardu PC). Po- 
zwoli to, z jednej strony, na łatwą wymianę 
procesora na nowszy typ (w tym także karty 
wieloprocesorowe), a z drugiej, na wykorzy- 
stanie taniego pecetowego osprzętu: kart 
graficznych, sieciowych itp. Natomiast zasto- 
sowanie pOS, jako podstawowego systemu 
operacyjnego umożliwi łatwe przenoszenie 
amigowego oprogramowania na nowy kom- 
puter. Dodatkowa możliwość korzystania z 
BeOS. a w niedalekiej przyszłości również z 
Linuxa, MacOS, Windows NT i innych, jest 
bardzo dużą zaletą PIOS ONE. Pierwsze eg- 


PCIE ICB OLLI 


być już dostępne, a oficjalna premiera tego 
komputera ma się odbyć na targach CeBIT '97. 
W sprzedaży znajdzie się on maju/czerwcu te- 
go roku. Przewidywana cena ok. 1000 USD 
wydaje mi się bardziej niż rozsądna. (KB) 
PIOS: www.pios.de 
proDAD: www.prodad.de 


WZ OZNA ia ak] 

21. istopada NewTek pochwalił się, że Sony 
włączyło LightWave a 3D 4.0 do swojego pakie- 
tu Net Yaroze, oferowanego niezbyt zamożnym 
developerom. pragnącym tworzyć gry o najwy- 
ższej jakości (oczywiście dla PlayStation). So- 
my uważa. że jest to bezsprzecznie najlepsze 
dostępne obecnie narzędzie do tworzenia gra- 
fiki 3D. Nie jest to może bezpośrednia promo- 
cja Amigi, ale miło usłyszeć, że firma z długimi 
amigowymi tradycjami przebiła się przez pece- 
towo-siliconową konkurencję. (KB) 


Na co czekamy? 
Jak zwykie zamieszczamy listę zapowiada- 
mych w najbliższym czasie gierek. Plusem jest 


to. że spora część gier „zamierza wyjść” na 


krążkach CD i będą wymagać czegoś więcej, 
nież A500 1 MB. Minusy to fakt, że zapowiedzi z 
dokładną datą premiery są kroplą w morzu po- 
zycji o nieokreślonym czasie wyjścia (TBA) 
OEG o GUN ERUCZJEACA 
lęźć wydawcy dla swośch projektów. Ciekamo- 
stką jest powrót na listę zapowiedzi TFX-a. Cie- 
kawe, czy tym razem uda się wydać tę grę... 


(Effigy, CD-ROM) 


MNecromantics 

BOT CET) 
Homzat (Anco) 
Gnomes (OTM, ECS/AGA CD) 
UEŁEWA (UCZA RCJ | 
fimskies Furbalis (Guildhall, ECS) 
Blitz Bombers (Red When Excited, AGA) 
Boulderdash 3D CEJ 
ZACZĄ (Vulcan) 


ONO RÓLCZH (Guildhall, AGA) 


UZKACZIA (Guildhall, ECS) 
Traitor/Rage (Alternitive) 
Championship Manager 2 (Eidos, ECS) 
Hellpigs WOZIE) 
Wasted Dreams (Vulcan, AGA) 
("A ZL) 
A SENEA (Ascon, ECS/AGA) 
ULE aU-| (Direct, CD-ROM) 


24 (Ocean, AGA) 


Hellpigs CD (Vulcan, AGA CD-ROM) 
ZYWO WIZA AS=J| 
(ELEUZŁA (Vulcan, ECS) 
Worid of Formula One (Apex, ECS) 
Zone 99 (Aurora Works, ECS) 


oe 
AB 


MAGNIF! CAD (A1200HD) pakiet CAD 
MAIN ACTOR (OS2HD) najlepszy do obróbki animacji, także z PC 
MUSIC L.E.(A1200HD) 8 kanałowy, pełny edytor muzyczny .... 
MUSIC STUDIO (AMIGA) wszystko do rypania i pisania muzyki . 
MUSIC STUDIO (A500+/600/ 1200) to samo, tylko najnowsze .. 
MUSIC STUDIO AGA (A1200) wszystko co najnowsze na AGĘ . 
M.S.TOOLS 1(0S2) mix wybranych programów muzycznych,LHA cz.1 
M.S.TOOLS 2(0S2) mix wybranych programów muzycznych,LHA cz.2 ... 
OctaMED (AMIGA) 8 kanałowy pełny edytor w stylu ProTrackera 
OctaMED SSDemo (A1200HD+)64 kanały+MIDI, moduły z PC, demo 
PC Music (A500+/600/1200) odpala 32 kanałowe moduły zPC . 
PC TASK (AMIGA) emulator PC XT/AT, 2 dyski .1.....::-.111:::--11:::* 
PERSONAL PAINT 2.1 (AMIGA) najlepszy program malarski PD 
PL FONTS Pro (AMIGA) polskie fonty wektorowe, 5 dysków -LHA 
ProTRACKER III (0S2) najnowsza wersja do tworzenia muzyki 
ProTRACKER III (082+ HD) to samo tylko na dysk twardy ....... 
PRZEGLĄDARKI (A500+/600) Jpeg,Gif,Iff, Animacje FLI/FLC/Anim 
PRZEGLĄDARKI (A1200) wersja dla kości AGA 
PRZEGLĄDARKI 2 (A1200HD) przeglądanie animacji i gfx PC/Mac 
SAMPLES (AMIGA) 4 dyski sampli do PROTrackera ............ 

S.HOME TITLER (AMIGA) najlepszy multimedialny pakiet PD 
SUPER WB (OS2HD) aby Twój Workbench był piękny i wygodny 
SYMPHONIE (1200HD+Fast) edytor muzyczny, 256 kanałów 16bit . 
TOOLS 1 (AMIGA) najważniejsze użytki PD (FileMaster2...) ....... 
TOOLS 2 (A500+/600/ 1200) cz.2 (FileMaster3,ReORG,LZX.. 
TOOLS 3 (A500+/600/ 1200) cz.3 (DMS, LHA -GuiArc, Duper..) 
TYPE FACE (OS2) najlepszy edytor fontów bitmapowych -.... 
VIDEO TRACKER (AMIGA) do robienia teledysków, 3 dyski 
VIDEO TRACKER AGA (A1200) to samo, wersja AGA, 3 dyski . 
VIDEO TRACKER Collection (AMIGA) gfx, efekty..7 dysków -...... 
VIRUS W.S (A500+/600/ 1200) najlepszy program antywirusowy 
VMORPH 6. D.I. (AMIGA) zestaw do morphingu i obróbki gfx . 
ZXAMSpectrum (A1200) rozbudowany emulator ZX Spectrum . 
ZXSpectrum (AMIGA) najszybszy emulator Spectruma 


NOWOŚCI 
ASTROKID (A500+/A600/A1200) strzelający małolat w kosmosie .. 
BRIAN LARA'S CRICET (A1200) krykiet na Amigę | .............111.--1: 
DONKEY KONG 8 DODGE (AMIGA) Mario uwalnia ukochaną . 
ELDER ISLES (A1200) gra w stylu Warlords, RPG .................. 
GALACTIC EMPIRES (A1200) budujesz galaktyczne imperium 
INER SEX Il (A500+/A600/A1200) najlepsza odbijanka .... 
KARAMALZ CUP EIS HOCKEY (AMIGA) hokej ................ 


MOVIE MAKER II (A500+/A600/A1200) jesteś producentem filmów 20 zł 


PEG IT (AMIGA) zestaw gier logicznych 
POOL 2099 (AMIGA) logiczno-zręcznościowa, ustawiasz kule . 
ROKETZ II (A1200) dwa pojazdy w labiryntach, dla 2 gracza .. 
SPACE TAXI (OS2HD2Ram) kosmiczne taxi  .....11--11--11:-111-+-+- 
TREASURE 4 TOYLAND (AMIGA) musisz odnaleźć skarby faraonów . 
TRICKY QUICKY (AMIGA) wspaniała zręcznościówka dla dzieci ..... 
TURBO LODE II (A500+/A600/A1200) wielki przebój na Atari i C64 
VCHESS IV (A500+/A600/A1200) najlepsze szachy .. 
WALLY THE WORM (A1200) wyprowadzasz robala z labiryntu . 
WHEELS (A1200HD+4Fast) odlotowe wyścigi, grafika 3D .... 
WORMS D.C. (A1200) druga część tego super przeboju, 2 dyski 
ZAXXON 8 ASTEROIDS (AMIGA) przeboje z 8-bitowych komputerów .......... 


NOWOŚCI UŻYTKOWE 

AWORLD 5 (0S2HD) najnowszy atlas świata, mapy, dane, inne 
GFXLAB24 (A1200) pakiet do obróbki grafiki, coś jak ADPro 

HIP (AMIGA) najlepsza odgrywajka muzyki z PC i Amigi ......... 

MUZYKA NASTROJOWA 1 (AMIGA) 5 dysków wybranych modułów . 
MUZYKA NASTROJOWA 2 (AMIGA) 5 dysków wybranych modułów 
NARZĘDZIA 1 (A500+/A600/A1200) ratowanie i optymalizacja dysków . 
OFFICE (A500+/A600/A1200) kalendarz, notes, organizer 


* (AMIGA) - działa na wszystkich Amigach 1mega 

* znaczek „+” - dodatkowo dostajesz coś EXTRA 

* znaczek „PL” - pełny opis po polsku ! 

* (A500+/600/A1200) — działa również na przerobionej A500 z OS2.x oraz 
1 Mega CHIP Ram 

(0S2HD2Ram) 

* oznaczenie „OS2" - wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x 

* oznaczenie „HD” — wymaga dysku twardego 

* oznaczenie „2R am” — minimum 2 mega Ram 


ECALC II 

Arkusz kalkulacyjny z polskim opisem dla Amigi 500+/600/ 1200. 
Cena 30 zł. Dodatkowo GRATIS gra Mega Ball. 

EDWORD 5 

Prosty edytor tekstu z polskim opisem dla Amigi 500+/600/ 1200. 
Cena 20 zł. Dodatkowo GRATIS program Korektor (sprawdza błędy 
ortograficzne). 


Zamówienia prosimy kierować na adres: 


P.H. PROLine 


P.O.Box 36 
05400 OTWOCK 
tel.(0-90) 208-614 
(zamówienia: od 13 do 22) 
UWAGA ! 


SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI. 
CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA DO 3 TYGODNI. 


Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ przyślij kopertę ze znaczkiem za 55 
groszy oraz dobrą dyskietkę. Jeśli posiadasz SONY PLAYSTATION lub SATURNA 
wystarczy koperta ze znaczkiem. 



















































Sword 


Grupa Serio Comic przygotowuje platformówkę o nazwie Sword. Przed nami 
pięć scenerii do przejścia (las, ciemności, jaskinia, wieża i zamek), nie zabraknie 
też end-of-level-guardianów. Grę wyda firma Mirage. Na wszystkie Amigi. (RB) 
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| Aurora Works 


Pod tą nazwą kryje się, powstała niedawno, kanadyjska firma produkująca 
gry dla Amigi. Głównym jej celem, prócz zarabiania pieniędzy, jest wyda- 
wanie tytułów wymagających rozbudowanych konfiguracji: procesor 030 
25 MHz, OS 3.x, 4 MB RAM, karta graficzna zgodna z Cybergraphx (w osta- 
teczności AGA) i twardy dysk to minimum, by ich posiadacze nie czuli się 
już więcej krzywdzeni produkcjami na A500 1 MB. Także będące jeszcze w 
fazie prototypowej Power Amigi (AlBox itp.) leżą w sferze zainteresowań 
Aurory. Jej pierwszą 

r otyA (EW ELA 

99, gra  strategi- 

AO ZAziCH 

ZALESOCANNJCEEH 

jąca na przemierza- 

niu uzbrojonym we- 

hikułem ponad stu 

różnorodnych stref i 

zbieraniu w nich od- 

powiednich  przed- 

miotów oraz rywali- 

OUELIUKAULLUEU 

nym lub realnym 

przeciwnikiem (pla- 

ź nowana jest też op- 

cja sieciowa). Wszystko to na ekranie 640x480 w 256 kolorach, prawdopo- 
dobnie już w marcu. Na listopad natomiast szykowany jest kolejny tytuł — 
Betrayed, gra przygodowa na CD, wykorzystująca elementy Flashbacka i 
Ultimy. Inne projekty, o nie sprecyzowanej na razie dacie wydania, to: stra- 
tegia rozgrywająca się w kosmosie, symulator statku kosmicznego (tekstu- 
rowana grafika 3D) i kontynuacja Betrayed. (KB) 


Picasso IV 


Village Tronic rozpoczął sprzedaż najnowszej wersji swojej karty graficznej — 
Picasso IV. Jest to wreszcie jakaś poważna konkurencja dla Cybervision, gdyż 
jej najważniejsze cechy to: wbudowany flicker-fixer (100 Hz, wszystkie tryby wy- 
świetlania dostępne na monitorze SVGA), korzystanie z złącz Zorro IAII (czyli z 
A1200T też będzie działać), 4 MB Fast EDO-RAM, czyli maksymalnie 
1280x1024 w 24 bitach. Opcjonalne moduły sprzętowe: tuner TV (obraz telewi- 
zyjny w okienku Workbencha), dekoder MPEG (wszystkie formaty), moduł 
dźwiękowy (DSP, Wavetable, MIDI), akcelerator 3D oraz programowe: genlock 
cyfrowy i dekoder teletekstu. Uzupełnieniem hardware'u jest nowy system ob- 
sługi kart graficznych Picasso 96, umożliwiający m.in.: otwarcie od 8- do 32-bi- 
o towego ekranu Workbencha, pra- 

z ' cę z dwoma monitorami równo- 

cześnie, dodatkowe przyspiesze- 

nie działania emulatorów Maca. 

Picasso 96 jest zgodny z Cyber- 

graphx, potrzebuje do działania 

niewiele pamięci Fast i ma spe- 

cjalne drivery do większości pro- 

gramów graficznych. Wymagania 

sprzętowe Picasso IV to (prócz 

złącza Zorro) procesor 020 lub 

lepszy i Kickstart 3.1. (KB) 











| LŁGJA 
Dragoon Zwei 


i DYSTRYBUTOR: 
BOBMARK warszawa, ul. Smocza 18, tel. (0-22) 38-05-02 









kcja gry dzieje się kilka lat po poprzed- 
nich przygodach naszego bohatera. 
Musimy uwolnić krainę o nazwie Puszcza 
Puszcz przed złem, które zagnieździło się tu 
ostatnio. Oczywiście (tak jak poprzednio) sprowa- 
dza się to do znalezienia wyjścia z każdego 
poziomu, które otworzy się jednak dopiero, gdy 
uzbieramy odpowiednią liczbę monet. I tak przez 
kilkanaście poziomów. Jedyną naszą bronią w 


walce z potworkami pałętającymi się dookoła, są 
wyskoki (tak przy okazji, to gościu skacze tak 
wysoko, jakby usiadł na pinezce). Możemy też 
szukać ukrytych tuneli, a także zbierać różnego 
rodzaju owoce (wiadomo, bo są zdrowe). Widać, 
że w stosunku do poprzedniej części niewiele się 
zmieniło, szczególnie pod względem fabuły. 
Zmieniła się jednak grafika i muzyka. Poziomy 
nie są już tak wzorowane, jak poprzednio, gra- 
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fika jest ciekawa i w miarę kolorowa (jak na 
A500), animacja bohatera szybka i dowcipna. 
Całkiem nieźle przedstawia się sprawa z dźwię- 
kiem. Na początku wita nas znośny moduł, w 
czasie gry co prawda muzyki nie ma, ale są nie- 
złe efekty. Mnie najbardziej rozbawiły sample 
przy zabijaniu potworków (brzmią tak, jak mój 
kot, gdy nadepnie mu się na ogon) oraz gdy sam 
wpadniesz na przeciwnika lub kolce. Całość 
oprawy jest trochę monotonna, przeciwników 
nie jest zbyt dużo i są mało niebezpieczni. 

Gra ma system kodów pozwalający na konty- 
nuowanie zabawy od levelu, na którym ostatnio 
skończyliśmy, nie ma za to niestety żadnych 
opcji konfiguracyjnych. Istnieje oczywiście moż- 
liwość zainstalowania na twardym dysku, co z 
tego jednak, jeśli gra korzysta z drugiego dysku 
przy wgrywaniu. Ponadto zdarzyło mi się kilka 
razy z rzędu, że gra niespodziewanie się zawie- 
siła. Krótko mówiąc, Forest Dumb Forever to gra 
bardzo średniej jakości, posiadająca pewne 
zalety, ale też i sporo wad. Dzieciom w wieku 
5-13 lat będzie się podobała, starszym raczej 
nie. Polecam kupić tylko tym, którzy nie grali w 
pierwszą część. 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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czno-handlowej i 

Alien Breed (oczywiś normalnego, nie 
3D). Naszego robota mo: wyposażyć w naj- 
nowsze zdobycze techniki w dziedzinie systemów 
łączności, systemów obronnych, broni, układów 
jezdnych oraz pancerza. Oczywiście, im lepszą 
kupimy część, tym większe prawdopodobieństwo 
pomyślnego zakończenia misji. Każda misja to 
sprawdzian sprawności gracza (połączony z zara- 
bianiem pieni na nowy sprzęt). 








zarna limuzyna podjeżdża pod budy- 

nek Międzynarodowej Organizacji An- 
OGR Wysiada z niej fa- 
cet w płaszczu i wchodzi do budynku. Otwie- 
ra drzwi za pomocą karty i wchodzi na górę 
po schodach, do gabinetu szefa. Ten powia- 
damia go o planach akcji i daje mu wytyczne. 
Nie ma możliwości rezygnacji — od akcji za- 
leży los świata. Zamknięty w supernowoczes- 
ny pojazd chodzący, musisz dotrzeć do ukry- 
tego budynku, gdzie znajduje się podły nau- 
kowiec, zdobyć plany tajnej broni, a przy 
okazji uniemożliwić wykonanie misji agen- 
tom innych wywiadów. Musimy przedostać 
się przez całą Legnicę (oczywiście tę z roku 
2035), co nie będzie proste, gdyż całe miasto 
usiane jest ogromną liczbą zdegenerowa- 
nych ludzi żyjących w ruinach mieszkań, min 
oraz bram energetycznych strzegących prze- 
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Nasz blaszany przyjaciel bierze udział w swoi- 
stym rodzaju ligi, w której pomyślność naszych 
akcji ma wpływ na liczbę punktów i gotówki zara- 
bianej przez nas. Gotówkę możemy spożytkować 
na wiele sposobów, Po pierwsze, możemy doku- 
pywać nowe podzespoły i to zarówno lege 
eleganckim sklepie (produkty nowe), jaki 
nie od nieznanych typków (sprzęt lekko używany, 
często nielegalny i zabroniony, ale dużo tańszy) 
oraz w komisie ze sprzętem wojskowym (więk- 
szość sprzętu mocno przechodzona i wymaga 
naprawy przed zainstalowaniem). W tawernie - 
możemy także uzyskać informacje na temat 
następnej misji (oczywiście odpłatnie), co pozwoli 
odpowiednio się do niej przygotować. Oczywi 
każdy nowo zakupiony sprzęt należy zamc 
na naszą „uniwersalną puszkę”, co odbywi 
warsztacie (Workshop). Po każdej misji wartt 
zajrzeć też do warsztatu naprawczego, gdzi 
odpowiednią opłatą będziemy mogli przywr 
sprawność uszkodzonym podzespołom. ( 
cznie można postawić trochę pieniędzy w zakła- 
dach, co pozwala zarobić (lub stracić) szybi 






















Miasto Śmierci 


Jest koniec listopada 2035 roku. Legnica. 


jścia do dalszych ulic. Tak w skrócie przed- 
stawia się fabuła jednej z ostatnich gier wy- 
danych przez LK Avalon, a napisanej przez 
CIU ULE 

Miasto Śmierci jest połączeniem prostej gry 
strategicznej i strzelaniny typu Operation Wolf 
(tylko, że na jednej planszy). Sterujemy na- 
szym robotem po labiryncie ulic, szukamy po- 
jemników z energią i amunicją do broni, a tak- 
że unikamy spotkań z gangami i podminowa- 
nymi polami. Gdy przyjdzie nam spotkać się z 
gangiem, widzimy tylko celownik i musimy 
rozwalić wszystkich wrogów na planszy (na 
szczęście wyskakują po kolei, a nie wszyscy 
naraz). Natomiast gdy trafimy na minę, można 
ją albo rozbroić (prosta gra logiczna w odna- 
jdowanie cyferek), albo sobie to darować, co 
zakończy się wybuchem miny i uszkodzeniem 
naszego pancerza. W grze mamy do wyboru 
aż pięć rodzajów broni o groźnych nazwach 
(Storm, Rotor, Rapid, Blast, Venom). Giwery 
różnią się siłą strzału, ilością amunicji, a na- 











złą sumkę. Misja na 
gdzie seiemy nę 


ko utrzymane jest w 
wno część ekonomi- 
Równie kiepska jest 
której daleko do czołowych 
produkcji tego gat (choćby Alien Breed). 
Oprawa muzyczna tu bardzo uboga. Muzyki 
nie ma prawie żadnej, dźwięki są naprawdę nis- 
kiej jakości, na poziomie gier z Atari czy C64. 

Niestety, niewiele dobrego można powiedzieć 
o grywalności. Gra jest nudna jak tłaki z olejem, 
nie ma żadnych opcji typu regulacja poziomu 
trudności czy choćby różna ilość gotówki na 
początku rozgrywki. Dochodzi do tego fakt, że 
gra dostarczana jest na niedosowych dyskiet- 
kach, co uniemożliwia instalacje jej na twardym 
dysku oraz poważnie przedłuża proces wgrywa- 
nia. Podsumowując, nie jest to gra, w którą 
można pograć dłużej niż pół godziny, nie pozwala 
na to jej toporność, a także poziom trudności. 
Kolejny niewypał... 


czna, jak i zrę 
animacja w cz: 


















Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


TYTUŁ 
PRODUCENT 
DYSTRYBUTOR 


UNIVERSAL WARRIOR 


GATUNEK 
DYSKI 

HD 
WYMAGANIA 
CENA 


wet celownikiem na ekranie (i bardzo dobrze, 


bo widzimy, kiedy zmieniło się gnata). 

Grafika i dźwięki są bardzo dobre. Trzeba tu 
pochwalić firmę, gdyż jak na grę ECS grafika 
jest wyraźna, kolorowa i przyjemna dla oka. 
Nieźle zrobieni są nasi wrogowie, fajny jest 
efekt ich rozwalenia (po trafieniu z gościa zo- 
staje mokra, krwawa plama, a ludziki będące 
gdzieś wyżej, np. na dachu spadają w dół na 
ziemię, wypuszczając po drodze broń). Należy 
również pochwalić oprawę dźwiękową — mu- 
zyka w intrze i na ekranie jest całkiem niezła. 
Bardzo dobre są też odgłosy broni (czuje się 
doskonałe, z czego strzelasz) oraz pieszczące 
uszy odgłosy agonii twoich przeciwników. W 
sumie całość na wysokim, polskim poziomie. 

Mimo moich obaw, giera nawet mi się spo- 
dobała. Jest wciągająca, ma niezłą oprawę, 
czasem trzeba pokombinować, ale trzeba mieć 
też niezłe oko (a raczej myszkę). Gra posiada 
możliwość nagrywania stanu gry, co bardzo 
pomaga w dość długiej zabawie. Program roz- 
prowadzany jest na trzech dyskach i łatwo in- 
staluje się na twardy dysk. 

Podsumowując, jest to produkt, po który 
warto sięgnąć. Można się na nim nieźle wyżyć, 
a przy okazji pomyśleć odrobinę. Niebrzydka 
oprawa na pewno do tego nie zniechęci. 





Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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pisywany Astrokid to kolejna gierka 
O shareware, której wykonanie nie 

pozostawia nic do życzenia, a przy 
tym jest wciągająca i ciekawa. Wcielamy się w 
rolę chłopca z bardzo dziwną fryzurą (dużo 
żelu zużył, aby taką uzyskać), który musi prze- 
brnąć przez 5 zróżnicowanych etapów. Piszę 
zróżnicowanych, ponieważ każdy z nich jest 
jakby oddzielną gierką. | tak, w pierwszym 
etapie musimy zestrzelić nadlatujące pod 
nasz celownik statki, samoloty, rakiety i 
meteoryty, tak aby stracić jak najmniej energii 
(zasada jest prosta — gdy statek przeleci nie 
zestrzelony, wtedy tracimy jeden punkt ener- 
gii, a gdy go zestrzelimy, dostajemy jeden 
punkt w bonusie). Następnie mamy wielkiego 
smoka, który pluje jakimiś kulkami, a w brzu- 
chu ma Aliena. Należy zestrzelić mu ręce, 






Astrokid 


Z powodu ogólnej posuchy na rynku amigowych gierek coraz częściej 
sięgam po produkcje shareware. Wiele z nich, to prawdziwe perełki 
(Breed'96, Flipz) i śmiało mogą konkurować z niektórymi produktami ko- 


mercyjnymi. 


czułki, szczęki, rozpruć brzuch i rozwalić 
Obcego znajdującego się w środku. Kolejny 
etap jest chyba bonusowy, gdyż nie traci się w 
nim energii ani żyć, a można je tylko zdobyć. 
Chodzi o znajdowanie par jednakowo wyglą- 
dających kostek, które ułożone są tak, aby nie 
było widać wzorku (zupełnie jak w Mnemotro- 
nie czy bonusowym poziomie Galagi). Potem 
czeka nas kolejna część zręcznościowa — 
lecimy wąskim tunelem w jaskini i zbieramy 
porozrzucane gwiazdki. Ostatni etap nato- 
miast, to kolejna zabawa dla szarych komó- 








rek. Reperujemy nasz statek, tak jak w znanej 
grze Shuffle (polega to na tym, że mamy około 
11 kawałków układanki i 12 wolnych miejsc; 
zamieniając miejscami elementy tworzymy 
widoczny obrazek). Tak wygląda przebieg gry, 
a teraz to, co w znacznym stopniu umila naszą 
zabawę... 

Grafika i dźwięk są naprawdę bardzo dobre. 
Można śmiało stwierdzić, że lepsze niż w nie- 
których produkcjach komercyjnych. Grafika 
jest wyraźna, kolorowa, animacja dopraco- 
wana i szybka, muzyka miła dla ucha i pasu- 
jąca do klimatu, a efekty całkiem realistyczne. 
Chłopcy z LivingaElectronic Dreams (autorzy 
gry) odwalili kawał naprawdę dobrej roboty. 

Podsumowując, gierka jest udana, wciąga- 
jąca, i zróżnicowana, a regulowany poziom 
trudności (od „Lamer Mode Activated” do 
„Gods Only”) zapewnią, że szybko się nie 
znudzi. 

Astrokid jest shareware, ruszy na każdej 
Amidze i da się zainstalować na dysk twardy. 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 





Mechfight 





Mechfight jest grą RPG. Akcja gry toczy się w przyszłości. Cyberpun- 
kiem tego nazwać z pewnością nie można, jest to raczej klasyczna gra s-f. 


ały świat oglądamy z góry, wszystkie 
ń postacie itp. są dość małe. Trochę zbyt 

małe, jak na mój gust — na początku 
trudno się do tego przyzwyczaić. Dodatkowo do 
gry jest dołączony edytor, w którym możemy 
stworzyć swój własny świat. W sumie pomysł 
niezły i można uzyskać ciekawe efekty, lecz 
jednocześnie tworzenie własnego świata jest 
bardzo pracochłonne i wymaga od tworzącego 
dużego zapału (musi mu się naprawdę chcieć, 
te MAŁE kafelki, murki...). Podczas gry, do 
menu przechodzimy poprzez naciśnięcie pra- 
wego przycisku myszy. W sumie gierka jest 
dość prosta. Tylko trzy rodzaje broni, niezbyt 
skomplikowany panel użytkownika. Do tego już 
na pierwszy rzut oka dostrzegamy lekki niedo- 
bór w grafice (nie wspominając już o efektach 
dźwiękowych). Przyznam, iż osobiście gra nie- 
zbyt przypadła mi do gustu. Jest po prostu zbyt 
(że się tak wyrażę) prostacka. Biorąc jednak 
pod uwagę, że jest to gra freeware... cóż, 
powiedzmy, że jest to średniej jakości produkt, 
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taki po który można sięgnąć, jeśli nie ma się 
akurat nic innego do roboty. 


Ranger 


PS. Gra startuje zarówno z dyskietki, jak i z 
HD (z instalacją nie ma najmniejszych kłopotów) 
i działa na każdej Amidze. UWAGA! Jeśli grasz z 
dyskietki, nie zabezpieczaj jej! 











oketz” to strzelaninka doskonała! Naj- 

lepszy ubaw mamy, grając przeciwko 

". żywemu przeciwnikowi. Taka rywaliza- 
cja potrafi przynieść nam sporo atrakcji! 

W grze sterujemy małymi stateczkami (żeby 
nie nazwać ich — kosmicznymi). Do wyboru 
mamy cztery, każdy z nich ma swe wady i za- 
lety. Jeden jest szybszy (bardziej nadaje się 
do bicia rekordów czasowych), inny znowu 
dysponuje odlotową bronią, dzięki czemu łat- 
wiej przyjdzie Ci pokonanie przeciwnika. Gdy 
już zdecydujesz się na któryś ze statków, przy- 
jdzie czas na uzbrojenie go, doładowanie naj- 








różniejszych dopał, ochron, itd. itp. A następ- 
nie — do boju, pilocie! 

Każdy z dwóch graczy startuje z innego 
miejsca. Gdy Twój zapas energii bądź też pa- 
liwa będzie na wykończeniu, możesz tam 
wrócić i uzupełnić go (to samo tyczy się amu- 
nicji). Odszukaj miejsce z napisem START, 
gdy je przekroczysz, włączy się licznik. Teraz 
pruj jak najszybciej, zgodnie z kierunkiem 
wyznaczonym przez strzałki! W ten sposób 
zdobywasz „rekordy czasowe”, oczywiście 
punktowane. Ścigając się nie zapomnij też o 
„pomaltretowaniu” swego przeciwnika (kilka 
serii z działa, bombka). 

Gra z pozoru może się wydać trochę trud- 
na, gdyż autorzy nie zapomnieli o takich 
atrakcjach, jak np. grawitacja! Dlatego też pa- 
nowanie nad naszym „kosmolotem” nie nale- 
ży do najłatwiejszych (przynajmniej na po- 
czątku) zadań we wszechświecie. Poza tym 
na każdym kroku można się natknąć na prze- 
szkody (strzelające działka, dmuchawy), nie 
wspominając skał, o które bardzo łatwo się 
rozwalić. Do tego wszystkiego dodać trzeba 
przeciwnika, który depcze Ci po piętach i wali 
seriami z działa... Tak, na początku życie nie 
jest proste i łatwo się zniechęcić do tej gry. Je- 
dnak po pewnym czasie każdy się przekona, 





iż sterowanie statkiem wcale nie jest aż tak 
trudne, przeszkody jednak da się ominąć lub 
odpowiednio pokonać, a przeciwnik wcale nie 
jest niezniszczalny! 

Jedynym mankamentem gry jest to, że kom- 
puter jest beznadziejnie głupi i dość prosty do 
rozwalenia (oczywiście gdy nabierzemy już 
trochę praktyki). On ZAWSZE stara się latać 
tak, aby uzyskać jak najlepszy czas, jedyne co 
trzeba zrobić, to zaczaić się za jakimś zakrę- 
tem, a gdy będzie przelatywał, poczęstować 
go bombką. Dlatego też Roketz polecam tym, 
którzy mają z kim pograć, gdyż gra z kompute- 
rem jest po prostu nudna! 

Roketz jest grą shareware i wymaga 
układów AGA. 


Ranger 






egenda jest niezbyt ważna i chodzi 
mniej więcej o to, że jakiś zły czarownik 
namącił trochę i biedne kulczaki (to są 
bohaterowie gry) muszą przejść 60 leveli, aby 
zwyciężyć. Zasada gry jest dość prosta — mamy 
planszę podzieloną na kwadratowe pola i trzeba 
opanować naszymi kulczakami albo całą plan- 





szę, albo większą jej część, albo ewentualnie 
spowodować, by przeciwnik nie miał możliwości 
ruchu. Naszymi okrąglutkimi możemy się roz- 
mnażać (bez skojarzeń, to nie gra erotyczna) na 
sąsiednie pola albo teleportować się dalej (mak- 
symalnie na odległość trzech pól). Po wykona- 
niu ruchu, gdy w sąsiedztwie naszego sfery- 
cznego znajduje się przeciwnik, zmienia on ko- 
lor na nasz (czyli czerwony). Poziom kończy się 
wówczas gdy wszystkie pola są zajęte albo gdy 
przeciwnik nie ma możliwości ruchu. 

Grać można samemu, a także we dwójkę, trój- 
kę a nawet czwórkę. Oczywiście mamy możli- 
wość ustawienia wielu opcji, jak obecność ani- 
macji, jej szybkość, rodzaj dźwięków wydawa- 
nych przez komputer (muzyka czy efekty dźwię- 
kowe) czy w końcu poziom trudności. Jest też 
oczywiście możliwość wpisania kodu do kon- 
kretnego levelu, aby kontynuować wcześniej 
rozpoczętą rozgrywkę. 


Grafika jest, co tu dużo mówić, koszmarna. 
Wszystko rysowane jest w najwyżej 16 kolorach, 
słabą jakość i brak staranności o szczegóły wi- 
dać wszędzie, a dochodzi do tego koszmarna 
powolność programu (wiadomo — Amos). Muzy- 
ka i efekty dźwiękowe są także nie najlepszych 
lotów, jedynym wyjątkiem jest krótki komentarz 
po pomyślnym zakończeniu levelu. 

Mimo tych niedoróbek gra jest bardzo wcią- 
gająca. Osiągnięto to według mnie poprzez 
stopniowe zwiększanie poziomu trudności, 
gdzie nawet porażka nie powoduje zniechęce- 
nia, a wręcz przeciwnie — jeszcze większą de- 
terminację. | rzeczywiście — gra, mimo 60 po- 
ziomów nie jest trudna i można ją ukończyć w 
dwa wieczory. 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
PS. Dostępny jest też edytor poziomów do gry. 


Można samemu tworzyć plansze i dowolnie 
ustawiać na niej naszych piłkowatych. 
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rać możemy pojedynczo lub we dwój- 

kę. W opcjach możemy wybrać też 

rodzaj odtwarzanych podczas gry 
dźwięków (muzyka lub efekty). Gra nie posiada 
możliwości nagrywania stanu gry, ale istnieje 
system kodów podawanych po każdym levelu i 
możliwych do wpisania w menu Options. Grę 
zaczynamy lecąc cały czas w prawo, strzelając 
po drodze do całej masy dziwnych obiektów. 
Mijamy po drodze różne planety, galaktyki, a na 
końcu etapu spotykamy strażnika, którego 
musimy załatwić, aby przejść dalej. Kolejny etap 
to niebezpieczny lot tunelem (a'la Super Star- 
dust), który ciągle wije się jak robak z bólem 
brzucha, a kontakt z jego ściankami grozi rozbi- 
ciem statku. Następnie lecimy nad ogromnym 


płaskowyżem, gdzie nasz statek widzimy z tyłu 
(a'la Lotus). Potem czeka nas pełen niebezpie- 
czeństw przelot przez pas asteroidów, które nad- 
latują nie tylko z przodu, ale i boków, co czyni 
akcję jeszcze trudniejszą. Gdy uda nam się 
utrzymać przy życiu, czekają na nas jeszcze trzy 
etapy — jeden lot poziomy (podobnie jak pier- 
wszy level, tylko inna sceneria) oraz dwa tunele 
(każdy inaczej wykonany). Po rozwaleniu bossa 
odlatujemy jako bohaterowie, gwiazda śmierci 
wybucha, a my w nagrodę możemy obejrzeć 
sobie (UWAGA) gołe panienki (myślałem, że 
spadnę z krzesła, jak to zobaczyłem — spodzie- 
wałem się nagrody, ale żeby aż tyle?!). Tyle ogól- 
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nie, teraz przyjrzyjmy się temu, co tworzy klimat 
gry i co stanowi o jej niezwykłości. 

Muzyka jest doskonała — świetne techno (nie 
jest to mój ulubiony styl muzyki, ale w tej grze 
pasuje doskonale), bardzo dobre efekty dźwię- 
kowe (zarówno odgłosy strzałów, zderzeń, wybu- 
chów, jak i komentarze po wzięciu niespodzia- 


nek lub przejściu etapu — te ostatnie trochę gor- 
sze niż w Super Stardust) tworzą niesamowitą 
atmosferę walki w XXI wieku. Oczywiście 
motywy muzyczne zmieniają się w każdym eta- 
pie i na pewno nie będziecie się nudzić (pole- 
cam słuchać na lepszym sprzęcie hi-fi). Grafika 
to prawdziwy majstersztyk — wszystkie filmiki 
(intro, outro, przerwy między etapami), więk- 
szość występujących w grze obiektów, nasze 
statki, niektóre tła — wszystko zostało starannie 
wyrenderowane i dopieszczone w najmniejszym 
szczególe. Na uwagę zasługuje mnogość wro- 
gów, do jakich strzelamy (szkielety, obce statki, 
gigantyczne krople, meteoryty, satelity, a także 
wielkie gałki oczne, coś jak wieloryby (?!), liście 
z drzew itd.). Bardzo ładnie przedstawione są tła 
(często zmieniają barwy), a także wygląd leveli 
(do czasu, gdy wciśniemy PAUSE — wtedy 
wyłazi cała prostota scenerii. W ruchu jednak 
wszystko jest okay, nie ma więc co płakać — 
przyp. RB). Pierwszy tunel na przykład, jest zro- 
biony z samych kropek, drugi na zasadzie 
ruchomych tekstur, a ostatni w stylu Stardusta. 
Gra potrafi zaskoczyć w wielu miejscach — cza- 
sem naszymi przeciwnikami są dziwne obiekty 
(włócznie, czaszki, wspomniane wyżej wieloryby 
itd.), innym razem nasze działko zostaje zdeak- 
tywowane i zdani jesteśmy na spryt w przeciska- 
niu się między meteorytami. Warto wspomnieć o 








bossach. Każdy z nich jest sporych rozmiarów 
(jak na bossa przystało), jest starannie wyren- 
derowany i bardzo groźny. Udało mi się nali- 
czyć ich około ośmiu i każdy wygląda bardzo 
ciekawie (wielki robot z obrotowymi działkami, 
zwykły statek kosmiczny, mała stacja orbitalna, 
wielka karuzela, ogromny kosmonauta, dwa 
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półszkielety etc.). Wszyscy strażnicy są bardzo 
dobrze animowani. 

Gra posiada jedną wadę — jest dość trudna. 
Aby przejść ją w całości — potrzeba sporo samo- 
zaparcia i cierpliwości. Na pewno łatwiej gra się 
we dwójkę, więc jeśli masz wolnego brata, sio- 
strę, kolegę (niepotrzebne skreślić), to zaproś go 
do zabawy — na pewno dojdziecie dalej niż w 
pojedynkę. Podsumowując — gra jest super — 
ładna, wciągająca (jak czarna dziura), okra- 
szona świetną muzyką, ciekawa i obiecująca. 
Tak, obiecująca dlatego, że życzyłbym sobie, 
aby takich gier wychodziło jak najwięcej i oby 
wszystkie były na takim poziomie. Polecam ją 
gorąco wszystkim, którzy lubią strzelaninki, ale 
także innym — choćby po to, aby ją zobaczyć. 
Myślę, że jest to spore wydarzenie na rynku ami- 
gowym, a grupa wydająca grę może być z siebie 
dumna — odwalili kawał dobrej roboty. 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 





Ruch w amigowych gierkach ostatnio jakby większy. Wyraźnie wskazuje 
na to zawartość tego numeru, który w 80% składa się właśnie z nowości. 
Nie jest to powód do skakania z radości, ale nie jest też najgorzej. Jednak 
czego jak czego, ale porządnych platformówek ostatnio na Amidze braku- 
je. A jest to przecież dziedzina, w której nasz komputer nie miał sobie ró- 
wnych. Ostatnio jednak pojawiła się superpiatformówka, która może wnie- 
sie jakiś świeży powiew i ożywi troszkę ekrany amigowych monitorów. 


Kang Fu wcielasz się w postać 
kangura Klonta, który musi prze- 
mierzyć rozległe obszary bajkowej 


krainy i uratować jak najwięcej swoich małych 
braciszków (też kangurów zresztą). Podczas 
całej wyprawy nasz skoczny bohater napotka 
wielu przeciwników, którzy jednak nie tylko 
nie są zbyt straszni, ale nawet dosyć zabawni. 
Wśród nich znajdziemy waleczne koguty, wo- 
jownicze osy i niebezpiecznych strażni- 
ków-krokodyli. Atakować nas też będą różne- 
go rodzaju dziwactwa w rodzaju parasoli, pi- 
łek i całej reszty podobnego tałatajstwa. Nie 
jest jednak tak źle i poradzić sobie z nimi nie 


a początku nieco o fabule gry. Star Cru- 
sader to wykonana w stylu Wing Com- 
mandera saga kosmiczna, która łączy 
w sobie cechy symulatora, strategii (choć w bar- 
dzo niewielkim stopniu) i przygodówki. Jako pilot 
w korpusie kosmicznym, wypełniasz misje zleca- 
ne Ci przez dowództwo. Walczysz po dobrej stro- 
nie i w szczytnym celu, ale we wszystko to wkrada 
się zagmatwany wątek intrygi i zdrady. W kilku sło- 


wach określiłbym grę jako symulator > a ż 


zarysowanym tłem fabularnym. 
Program bez problemu odp 
CD32 (konieczna klawiatura i myszka) i 
_ dej innej Amidze z AGA i czytnik CD-ROI 


to jednak posiadać jakąś dopałkę (lub chociaż 


pamięć FAST), gdyż jak wszystkie 
Star Crusader jest mocno procesoroż 


Jeśli chodzi o wersję cedekową, to oczywiście 


zmiany nie dotknęły warstwy fabularnej, CE 


będzie tak trudno. Do dyspozycji mamy bo- 
wiem całkiem pokaźny arsenał. Dla każdego 
znajdzie się coś dobrego — pistolet (najsłab- 
szy, ale najdalej strzela), jajka (z czymś mi się 
to kojarzy...), bumerang, rękawica bokserska i 
bomby. A to wszystko po to, by pozbierać tro- 
szkę diamencików, owoców... no i oczywiście 
uratować resztę kangurzej zgrai 


GRAFIKA I DŹWIĘK 

To zdecydowanie największe atuty tej gry. 
Od razu w oczy rzuca się podwyższona roz- 
dzielczość (640x256) i pełne wykorzystanie 
dostępnych na kościach AGA kolorów. Bardzo 
płynny efekt paralaksy 
(choć tylko trójwarstwo- 
wy) świetne współgra z 
wielokolorowymi, digita- 
lizowanymi tłami i 
256-ciokolorowym  pla- 
nem głównym. Do tego 
wszystkiego dodać trze- 
ba bardzo pomysłowo 
zrobione, duże i różnoro- 
dne plansze. Wyglądają 
one naprawdę nieprze- 
ciętnie — mienią się fee- 
rią barw, cieszą oko 
świetnym  dopracowa- 

niem szczegółów. 


sturowane), nie jest na miarę roku 1996. Wre- 


szcie uzupełniona została (w stosunku do wersji 


dyskietkowej, oczywiście) reszta oprawy grafi- 
cznej i dźwiękowej gry. Poza dostępnymi już 
wcześniej animacjami ilustrującymi zwroty w fa- 
bule gry i samplami rozmów pilotów, znajdziemy 
teraz pełne, ponad piętnastominutowe, rendero- 
wane intro, więcej długich animacji (ponad 120 
megabajtów) i znacznie więcej digitalizowanej 
mowy. Jeśli chodzi o sample, to Star Crusader 
jest jak „Rejs” — całkowicie przegadany. Akcja, 


CD32 


Do całości dochodzi jeszcze kilkanaście 
muzyczek odgrywanych prosto z kompaktu. 
Wszystkie utrzymane są w bardzo podobnym, 
spokojnym stylu, są wysokiej jakości i — jak 
przystało na motywy w platformówkach — nie 
nudzą się zbyt szybko. Słowem — nic tylko 
słuchać i podziwiać. 


PODSUMOWUJĄC 

Kang Fu to pierwsza amigowa platformów- 
ka, która ukazała się tylko na CD-ROM-ie. Za- 
awansowaniem dźwięku i grafiki przewyższa 
wszystkie do tej pory wydane produkcje. Mam 
do niej jednak kilka zastrzeżeń. Po pierwsze 
szkoda, że nie wykorzystano tych tysięcy kolo- 
rów troszkę bardziej powściągliwie jeśli cho- 
dzi o digitalizacje, a nie skupiono się raczej na 
porządnych artworkach. Dodałoby to grze 
uroku — nic tak bowiem nie cieszy, jak super- 
kolorowe rysunki. Po drugie brakuje mi tu tro- 
szkę dynamiki — ja wiem, że kangur to cięż- 
kie i duże zwierzątko, ale w grach przecież 
wszystko jest możliwe. W moim mniemaniu 
Kang Fu jest nieco zbyt monotonne i u co 
mniej zaznajomionych z joystickiem graczy 
może prowadzić do chwil znużenia. Z drugiej 
jednak strony nie są to dyskwalifikujące wady, 
a fakt że gra chodzi bez problemu na wszy- 
stkich Amigach z kośćmi AGA (tak, tak — na 
A1200 i A4000 też — oczywiście z czytnikiem 
CD) jest godny pochwały. 


Tomasz „Hires” Filipek 
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walka, symulacja stanowi „około 40 procentgry  wyt ż z 


eszta to rozmowy. Digitalizowane wstawk 
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CO JEST GRANE 

Właściwie autorzy pozbawili nas jakiegoko|- 
wiek wprowadzenia, intra, czy czegokolwiek w 
tym rodzaju, zostajemy od razu rzuceni na głę- 
boką wodę i uwikłani w plątaninę opcji, menu i 
podmenu. Tak na prawdę to tylko żartuję, bo 
opcje, które udostępnia nam program zaraz po 
świetnej (choć bardzo krótkiej) animacji począt- 
kowej są bardzo przejrzyste. 

Właściwie wszystko polega na tym, aby (jak to 
w bijatykach bywa) powalczyć troszkę, zbić 
kogoś na kwaśne jabłko, samemu nie ponosząc 
przy tym szwanku i wypełnić misję, która oparta 
jest zwykle na bardzo prostej fabule i stanowi 
tylko uzupełnienie bardziej lub mniej zaawanso- 
wanej strony technicznej gry. W wypadku Capi- 
tal Punishment mamy do czynienia z tym drugim 
przypadkiem — niesamowitym wprost wyciśnię- 
ciem z kości AGA wszystkich soków. Fabuła, jak 
już wspomniałem, jest w praktyce żadna. Zatem 
nie zagłębiając się w tę stronę gry, przecho- 


dzimy zaraz do sedna. Capital Punishment 
reklamowano jako najbardziej realistyczną 
nawalankę wszechczasów. | tym razem rzeczy- 
wiście dotrzymano obietnicy. W tej grze 
(wszyscy wielbiciele Mortal Kombat czy Street 
Fighter będą zawiedzeni) nie znajdziemy super- 
kombinowanych ciosów w stylu wyrywania 
kręgosłupów gołymi rękami, rzucania w przeciw- 
nika małpą spod szat (vide Fightin" Spirit) czy też 
rażenia prądem. Tutaj wszystko jest realistyczne 
— ale nie martwcie się — krwi i brutalności nie 
zabraknie. Walkę toczymy w ponurym 
zamczysku napotykając kolejnych przeciwników 
w ich miejscu „zamieszkania” — na początek 
kanały. Czasami są to ludzie, a czasem przera- 
żające monstra, które tylko czyhają, by w bardzo 
wymyślny sposób (brawa dla pomysłodawców) 
pozbawić nas resztek życia. Przeciwstawić się 
im można tylko używając ciosów dostępnych 
ludzkiemu ciału (oczywiście odpowiednio wytre- 
nowanemu). Naszą bronią będą więc tylko kop- 
nięcia, podcięcia, uderzenia rękami i ewentual- 
nie głową. Nie ma się jednak co przejmować — 
wszystkich możliwych sposobów na uderzenie 





przeciwnika mamy szesnaście — jest to niewiele 
mniej niż w innych grach tego typu, ale pamiętać 
przy tym należy, że używamy tylko najbardziej 
naturalnych ciosów — żadnej magii czy innych 
sztuczek. Całość akcji, jak już wcześniej wspo- 
mniałem, jest równie naturalna. Nie mamy do 
dyspozycji żadnych kredytów czy kontynuacji — 
utrudnia to znacznie rozgrywkę, bo po naszej 
przegranej (nawet w walce z ostatnim przeciwni- 
kiem) lądujemy z powrotem w menu z opcjami. Z 
drugiej jednak strony wszechstronność Capital 
Punishment, tak pod względem technik walki i 
szybkości akcji, jak i pod względem atmosfery, 
nie pozwala zbyt szybko poddać się i zrezygno- 
wać (ja sam, choć dosyć szybko się zrażam, sie- 
działem pierwszego wieczoru ponad cztery 
godziny i bez przerwy usiłowałem przejść pier- 
wszego przeciwnika — zagrałem wtedy conaj- 
mniej sto razy). 

Nie są to jednak rzeczy, które mogłyby stano- 
wić o okrzyknięciu gry „najbardziej zaawanso- 
waną.... Cóż to więc takiego — możecie zapy- 
tać... Przede wszystkim 


GRAFIKA I DŹWIĘK 

Jest to po prostu rewelacja! Gra, jak już wspo- 
mniałem, wymaga kości AGA i jest tylko dowo- 
dem na to, jakie rzeczy można z nich wydusić. 
Pełnoekranowa akcja, scrolling 256-cio koloro- 
wego ekranu z szybkością 50 klatek na sekundę 
i bezbłędne animacje wszystkich postaci (25 kla- 
tek na sekundę), to tylko zapowiedź wspaniałych 
wrażeń. Widywaliśmy już różne agowe gierki, 
które jakoś niespecjalnie dobrze się prezentowa- 
ły, mimo reklam w stylu: „pełne 256 kolorów na 
ekranie” itd. Capital Punishment nie jest jedną z 
tych produkcji. Brawa należą się grafikom za 
pełne artyzmu i smaku wykonanie wszystkich 
teł. Wprowadzają one atmosferę mroku i niebez- 





pieczeństwa, co w połączeniu z wymyślnymi 
potworami, z którymi przychodzi nam się poty- 
kać, tworzy mieszaninę co najmniej wybucho- 
wą... Wszystkie potwory i postaci ludzkie naryso- 
wano w kilkudziesięciu kolorach i naprawdę 
widać, że człowiek, który się tym zajmował, był 
nie lada artystą. Nie tylko postaci wyglądają rea- 
listycznie, ale również ich animacja nie pozosta- 
wia nic do życzenia. W przeciwieństwie do wielu 
bijatyk, gdzie zrezygnowano z części klatek ani- 
macji na rzecz jej szybkości, w Capital Punis- 
hment wszystko jest na miejscu — i płynność i 
szybkość. Nie można oczywiście zapomnieć o 
rewelacyjnym pomyśle wprowadzenia po raz 
pierwszy do gry beat'em-up (a co tu nie jest po 
raz pierwszy?!) graficznych efektów specjalnych 
w postaci animowanych źródeł światła i co za 
tym idzie animowanych cieniach walczących 
postaci (to już nie ta plamka pod zawodnikiem, 
która przemieszcza się wraz z jego ruchem) — 
prawdziwy majstersztyk. Poza tym mamy anima- 
cje w tle (np. ściekająca z rury woda w kanałach 
czy poruszająca się trawa), mgłę, płonący ogień 
i wiele innych. 
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Ale grafika to nie wszystko, jest jeszcze muzyka 
i efekty dźwiękowe. Ja naprawdę nie zostałem 
przez ClickBoom przekupiony. Te dwa aspekty 
gry są nie mniej rewelacyjne niż cześć wizualna. 
W bijatykach poza tym, co widać bardzo ważne 
jest to, co słychać. A tutaj słychać bardzo dobrze i 
wyraźnie. Podczas gry możemy ustawić nie tylko 
efekty dźwiękowe, ale także muzyczki, które są 
mroczne i świetnie tworzą nastrój miejsca, w któ- 
rym aktualnie walczymy. Najważniejsze jednak 
są tzw. sfx — czyli wszelkiego rodzaju odgłosy. 
Podejrzewam tu jakąś manipulację ze strony 
autorów (może nadają dźwięki telepatycznie z 
wysokiej jakości CD). Tak realistycznych i czy- 
stych dźwięków jeszcze w amigowej bijatyce nie 
słyszałem. Uderzenia, okrzyki, jęczenie — wszy- 
stko jest do tego stopnia realistyczne, że jeżeli 











ktoś ma ochotę komuś, no ten tego, obić twarz i 
chce czerpać z tego radość życia, to spokojnie 
może zasiąść przed swoją Amigą i posłuchać zwi- 
jających się z bólu przeciwników. 

Ale do grafiki i dźwięku dochodzi jeszcze nie- 
samowita wprost grywalność. Mała byłaby to 
przyjemność tak po prostu powalczyć, bez cie- 
nia zaangażowania w postać swojego bohatera 
zy strachu przed nadchodzącym przeciwni- 
kiem. W Capital Punishment tę specyficzną 
atmosferę osiągnięto na dwa sposoby. Po 
wsze, to bard: 










już w łapki mutanta w gnieźć 


- bądź za głowę, bądź gdzieś w okolicach żołąd- 


— mi, to otrzymamy mieszankę wybuchową najwy- 


przejmujące okrzyki wydawi ne 
przez bijących nas wrogów (jak ktoś dostał się. 

































cyjny, niż cała gra — dwa poziome wskaźniki 
„zmęczenia” czy — jak kto woli — „oszołomienia”. | 
Wiadomo że ciosy trafiające nas w głowę lub 
brzuch są najbardziej skuteczne i dotkliwe. 
Wykorzystali to twórcy gry. Każdy zadany (oczy- 
wiście skuteczny) cios odbija się na stanie 
wskaźnika naszego wroga (na naszym jeśli nas 
uderzą). Jeśli cała wytrzymałość spadnie do 
zera, to wtedy dana postać staje i trzyma się 





zadać mu skuteczny cios. edy 
wierzch cała nasza okrutność. Przestajemy 
gorączkowo myśleć — „jak by go tu trafić”, ale 
zaczynamy „jak by go tu najbardziej brutalnie 
trafić... Podobnie czujemy się, gdy przeciwni- 
kowi zaczyna brakować energii i wysuwa się 
jedna z pułapek — np. kolce w ścianie w kana- 
łach czy trójząb wojownika w świątyni. I o to 
właśnie chodzi... Poza tym każdy z przeciwni- 
ków ma swoją (dosyć przebiegłą) mau którą 


TE 
naprawdę trudno przez ÓSZE kilka walk roz- 
gryźć, potem trzeba się nieźle namęczyć żeby 
swoją wiedzę wykorzystać. 

Jeśli znudzi nam się zabawa w przechodzenie 
kolejnych pomieszczeń w zamku (EPIO), 
możemy zagrać w turnieju, lidze (!) lub sam na 
sam z kolegą. Każdy z nas wybiera wtedy jed- 
nego z czterech wojowników, miejsce walki 
już... Najlepsze jest to, że w grze może brać 
udział do czterech gracz wtedy turniej albo 
liga stają się duż je. Poza prawie 
dowolnymi rozwiązaniami w dziedzinie, że 
powiem, kadrowej, Capital Punishment oferuje > 
nam ogromne możliwości konfiguracyjne. Wśród 
dostępnych opcji znajdują się m.in. ustawienie 
sposobu prezentacji energii walczących, możli- 
wość wyłączenia wyżej wspomnianych pułapek 
(to dla tych, którym przypadki: „co by tu zrobić - 
żeby mnie teraz nie wbił na kolce?” zdarzają się 
nader często), wybór stopnia realizmi 
ści walki i jeszcze kilka innych. 


















PODSUMOWUJĄC 

Hasło reklamowe sprawdziło się w zupełności 
— Capital Punishment jest naprawdę najbar- 
dziej zaawansowaną bijatyką na Amidze (bo na 
wszystkie platformy to raczej nie... — przyp. RB). 
Mimo iż brakuje w niej paru rzeczy (np. możliwo- 
ści nadawania imion swoim wojownikom czy 
zapowiadanej gry po kablu i przez modem), to 
jednak strona graficzna (w tym świetna anima- 
cja) i muzyczna stanowią rewelacyjną wprost — 4 
podstawę gry. Jeśli dodamy do tego bezbłędną 
grywalność (mimo wysokiej trudności), realizm 
akcji i możliwość zagrania wraz z trzema kolega- 


ższej jakości Polecam wszystkim... 


Tomasz „Hires” Filipek 
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o długim oczekiwaniu, i kolejnych wer- 

sjach preview, w końcu jest! Naturalnie, 

jak każda gra 3D i Trapped wymaga cze- 
goś więcej niż gołej A1200, choć działa i na 
takiej konfiguracji. Jest to z pewnością najlepiej 
konfigurowalna gra, jaką widziałem. Obsługuje 
wszystkie procesory od 020 wzwyż, można 
dowolnie zmieniać rozdzielczość pikseli, wyłą- 
czać bajery (oświetlenie, antyaliasing), aby nie 
spowalniać gry. Zaznaczyć tu należy, że podob- 
nie jak Gloom Deluxe, Trapped nie wykorzystuje 
kości AGA (niestety...). Mimo wszystko nieco dzi- 
wne jest, że prawie cała statyczna grafika 
została zdegradowana do 32 kolorów (patrz 
screen tytułowy lub menu), kiedy z powodze- 
niem można było wykorzystać EHB i tym samym 
uzyskać lepszą jakość. 

Jak już wspomniałem, gra działa nawet na 
A1200 2 MB, choć wymaga to nieco wyrzeczeń, 
czyli wyłączenia większości bajerów i przełącze- 
nia pikseli w tryb 2x2. Trapped wtedy chodzi w 
miarę płynnie, ale nikomu nie polecam gry w 
takiej konfiguracji, bo staje się ona po prostu 
beznadziejna (to już nie te czasy, kiedy ludziom 
wystarczały niewyraźne plamy z pikseli 2x2). 
Jednak każdy, kto widział tę grę pomykającą na 
procesorze 060, chyba nie skusi się na zagranie 
na A1200 2 MB. Tak się zdarzyło, że mam znajo- 
mego burżuja... Eee... To znaczy mam kolegę (hi 
Daniel), który jest szczęśliwym posiadaczem 
właśnie karty z procesorem 060. Na tym proce- 
sorze gra naprawdę rozwija skrzydła i jest abso- 
lutnie wspaniała. 

Przejdźmy jednak do konkretów. Pierwsze wra- 
żenie po zobaczeniu Trapped jest wspaniałe (o 
ile oczywiście mamy odpowiedni sprzęt). Bardzo 
dobra grafika i niesamowite efekty świetlne (na- 
prawdę duże wrażenie robią źródła światła, przy- 
pomina to efekt flary z ImageFX czy LightWa- 
ve'a). Wiele zróżnicowanych tekstur sprawia, że 
nie ma się uczucia monotonii, jak np. w Nemac 
IV. Wrażenie psują tylko wraże monstery, które 
są raczej przeciętne. Muzyka w czasie gry 
pomyka tylko wtedy, jeśli mamy więcej niż 2 MB i 
trzeba przyznać, że jest bardzo dobra (szkoda 
tylko, że jest jej tak mało — na całość muzyki w 
grze składają się zaledwie trzy moduły). Przez 
cały czas towarzyszą nam ponurzaste odgłosy, 
które dobrze oddają atmosferę całości, choć nie- 





które sample mogłyby być lepsze (jak choćby 
wrzaski mordowanych). Sampli jest całkiem spo- 
ro, ale część z nich jest raczej nieadekwatna do 
gry, bo co powiecie na to, żeby w katakumbach 
skrzeczały żaby i ćwierkały ptaki!? Tym niemniej 
wytknięte wady to tylko drobne mankamenty, 
które zbytnio nie przeszkadzają. Miejmy nadzie- 
ję, że autor usunie je w części drugiej, która już 
jest zapowiadana. 

Legenda jest charakterystyczna dla gier tego 
typu — jesteś nieskazitelnym obrońcą niewin- 
nych... Tych, no... Dziewic i musisz powstrzymać 
zmurszałego złego maga przed podniesieniem 
się z grobu i robieniem przekrętów. Dlaczego 
nikt nie zrobi role-playki, w której kierujesz czar- 
nym charakterem (jedyny wyjątek to Dungeon 
Keeper, ale to na klona)? Ja zamiast nonstop 
gromić złych magów, wolałbym od czasu do 
czasu spacyfikować parę wiosek, palić, gwałcić, 
mordować i dokarmiać smoki dziewicami, oczy- 
wiście za pewne zyski z ich skarbca. No, ale 
skończmy te dywagacje, zanim Naczelny nie 
zacznie się zastanawiać, jak i kiedy pozbyć się 
tego psycha z redakcji (nie martw się — 








Naczelny też chciałby wykonywać powyższe 
czynności — przyp. RB). W każdym razie nasz 
bohater musi przemierzyć 13 poziomów kata- 
kumb (i nie tylko, czasami działasz na powie- 
rzchni ziemi) i ma odnaleźć 12 symboli bóstw, 
które pozwolą kapłanom na utrzymanie Złego 
nadal w jego luksusowej trumience. 

Na naszą kolejną wycieczkę, mającą na celu 
zmniejszenie populacji złych magów, wybie- 
rzesz się sam jak palec. Do wyboru masz pięć 
postaci — barbarzyńcę (barbar), łowcę (hunter), 
krasnoluda (dwarf), wojownika (fighter) i rycerza 
(knight). Każda z postaci ma inne cechy i każda 
ma swoją ulubioną broń. Skoro już jesteśmy przy 
broni, w Trapped znajdziemy sześć jej rodzajów: 
sztylet (dagger — posiadasz go od samego 
początku), miecz (long sword), morgenstern 
(morning star), młot (hammer), włócznia (pike) i 
na końcu topór bojowy (war axe). Nasz bohater 
może się też posługiwać magią, mamy do 
wyboru dwanaście zaklęć (o, rzesz ty... — przyp. 
RB). Magia ma w grze znaczenie pomocnicze, 
nie znajdziemy tu typowych dla tego gatunku 
zaklęć ofensywnych, jak na przykład fireball. 
Zaklęcia uzyskuje się przez odpowiednią kombi- 
nację czerwonych, zielonych i niebieskich kul, 
które należy pieczołowicie kolekcjonować. Jakie 
to kombinacje, dowiemy się czytając scrolle, na 
których jakiś roztargniony magik pozapisywał 
zaklęcia. W grze występują też cztery magiczne 
napoje: zielony (podnosi siłę), czerwony (napra- 
wia zbroję), niebieski (podnosi energię) i żółty 
(na pięć sekund podnosi szybkość). Ortodok- 
syjni roleplayowcy mogą się poczuć nieco 
zawiedzeni, że tak mało detali i takie mało skom- 
plikowane. Nie sromajcie się panowie, najważ- 
niejsze, że został wykonany pierwszy krok w tym 
kierunku i obiecywana jest kontynuacja. Miejmy 
nadzieję, że inne grupy także podejmą ten 
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wielce atrakcyjny temat, jakim są trójwymiarowe 
gry role-playing (poczekajmy na Merlina). 
Wprawdzie Trapped oferuje niewielki wybór broni 
i czarów, ale ma za to niesamowicie dokładne 
statystyki i oprócz typowych, mamy także min. 
dokładny czas grania w Trapped, czy też ile 
metrów przemierzył nasz bohater, a nawet ile 
razy dostał w łeb! 

Zapomniałem chyba wspomnieć o drobno- 
stce, że Trapped działa wyłącznie z twardego 
dysku (w tym momencie Horror złośliwie recho- 
cze myśląc o posiadaczach A1200 bez twardzie- 
la). Wersja instalacyjna zajmuje siedem dysków, 
co po rozpakowaniu daje około 12 megabajtów. 
Zastanawia tylko kiepska jakość początkowej i 


końcowej animacji. Jeśli twórcom zależało na 
zmniejszeniu objętości gry, to dlaczego Iwia 
część grafiki i cała muzyka nie jest spakowana? 
Megabajt w jedną czy w drugą stronę nikomu nie 
zrobiłby różnicy. 

Podsumowując, Trapped to pierwsza gra 
role-playing na Amigę z trójwymiarowym engi- 
nem i na pewno udana, choć wielu bulwersuje 
fakt (mnie też), jakie koszty trzeba ponieść, aby 
móc docenić wszelkie zalety takich gier. W 
końcu to tylko drobny tysiączek z hakiem za 
kartę 040 40 MHz. Dlaczego właśnie taka karta? 
Nie oszukujmy się. Za „mocną” kartę turbo do 
gier uważa się 030 50 MHz, choć powszechnie 
wiadomo, że takie gry, jak Breathless, The Kil- 
ling Grounds czy właśnie Trapped przy takiej 
mocy obliczeniowej nie prezentują pełni swoich 
możliwości. Testowałem wymienione tytuły 
także na A4000 040 25 MHz, a ich szybkość była 
nadal daleka od ideału (zwłaszcza BreathlessS). 
Jeśli chcemy grać na pełnym screenie, z pikse- 
lami 1x1 i ze wszystkimi bajerami, tak aby ami- 
gowskie gry nie różniły się niczym od peceto- 
wych hitów (a zwłaszcza szybkością i płynno- 
ścią), potrzeba nam dopały 040 40 MHz czy 
nawet koszmarnie drogiego 060, choć nadal nie- 
wiele gier supportuje ten procesor (co — mam 
nadzieję — zmieni się równie szybko, jak spa- 
dnie cena tego cudeńka). 

Jeśli chodzi o wady, to oprócz wymienionych 
niedociągnięć zauważyłem tylko jedną — pro- 
blemy z save'em. Jest tylko jedna pozycja 
save' owa, co jest bardzo uciążliwe, a poza tym, 
jeśli np. nagraliśmy sytuację na danym pozio- 
mie, przejdziemy do następnego i zrobimy QUIT, 
który (według instrukcji) nie nagrywa przy okazji 
sytuacji, okaże się, że jednak to zrobił. Gierę 
polecam wszystkim, którzy mają dopalone 
Amigi i czekam na kolejne, jeszcze lepsze trój- 
wymiarowe gry role-playing. 


Little Horror 


PS. Jeśli ktoś ukończy Trapped, niech prześle 
plik ze swoim savem do autora gry. Na podstawie 
statystyk autor wyznaczy najlepszego gracza i 
dostanie on w nagrodę drugą część za darmo. 
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» o wyróżnia ją od innych gier tego typu 
powstałych na Amigę? Ano, po pier- 
wsze to, że jest nowa, czyli nie ograna. 

Po drugie — szybkość. Na wspomnianej wyżej 
A1200 020 28 MHz można spokojnie grać na 
prawie całym ekranie przy wielkości pikseli 
1x1. Takiej płynności nie miał u mnie ABSD II 
przy wielkości pikseli 2x2 i nieco mniejszym 
oknie. Oczywiście coś za coś: 


GRAFIKA 

Nie jest tak kolorowa. Tekstury są wykonane 
porządnie, ale nie jest ich wiele. Także postaci 
wrogów są mniej dopracowane niż w TKG czy 
Breathless. Przyzwoicie wyglądają wszystkie 
(Z OWOCNE NELULCIH CSCA ELLIE 
(szczególnie pistoletu) bardzo mi się podoba. 
Bardzo podoba mi się także sposób, w jaki roz- 
padają się zabijani wrogowie. Robi wrażenie. 
Screen z menu jest wykonany starannie, ale 
ekran z listą rekordów jest przeraźliwie pusty i 
mało kolorowy - można to było dopracować. 
Także wygląd zwojów papieru z fragmentami 
tekstu nie jest powalający na kolana. 


DŹWIĘK I MUZYKA 

Autorzy nie poszli na łatwiznę i umieścili w 
grze sporo sampli, choć nie jest to ilość oszo- 
łamiająca (tupanie, różne odgłosy strzałów, za- 


mykanie się drzwi i krat, wycia w tle, odgłosy 
trafianych wrogów itp.). Jakość sampli jest do- 
bra. Jeżeli chodzi o muzykę, to moduły są nie- 
złe i pasują do gry. Należy dodać, że w trakcie 
rozgrywki nie ma żadnego motywu muzyczne- 
go. Moduły występują tylko pomiędzy pozio- 
mami, przy ekranie z menu oraz po śmierci na- 
szego bohatera, więc nie mają tak dużego 
wpływu na atmosferę gry. 


UROZMAICENIA 

Gracz do dyspozycji ma rodzaje broni (oczy- 
wiście, jeżeli je wcześniej znajdzie) — pistolet, 
karabin maszynowy, coś jakby laser i plazmę. 
Widać różnicę pomiędzy wiodącymi produkta- 





mi, a Testamentem - jest on uboższy. Także sa- 
ma rozgrywka ogranicza się do zebrania po ko- 
lei 4 różnokolorwych kluczy i odnalezienia 
zwoju z fragmentem testamentu. Nie ma więc 
różnych misji, etapy różnią się między sobą 
głównie mapą, niekiedy teksturami i przeciw- 
nikami (jest ich w grze 5 rodzajów). W części 
poziomów biegamy „na powietrzu” - pomiędzy 
drzewkami i krzakami, ale większość rozgrywki 
toczy się w budynku. Poziomów jest razem 17. 


MIODNOŚĆ ROZGRYWKI 

Jak już wcześniej wspominałem, rozgrywka 
ogranicza się do odnajdywania kluczy. Gra nie 
jest nudna dzięki temu, że poziomy ułożone są 
w ciekawy sposób. I nie sposób się w nich zgu- 
bić, gdyż dostępna jest opcja mapy (tworzy się 
w miarę odkrywania terenu). Rozgrywka nie 
jest zbyt trudna, gdyż w miarę często napoty- 
kamy na apteczki, a amunicji praktycznie ni- 
gdy nie brakuje (no, są kłopoty z amunicją do 
najlepszych gunów, ale tylko do czasu, aż znaj- 
dziemy następny, jeszcze lepszy rodzaj broni). 
Wrogowie są mało inteligentni — 
zwykle czają się za drzwiami i cze- 
kają na nas. Nie gonią, gdy się 
przed nimi ucieka. Zwykle mają 
lepszą broń, której siła rażenia za- 
czoło- leży od odległości, w jakiej strze- 
* lec stoi od ofiary (im dalej, tym 
mniej energii zabiera strzał). Aha, 


a gc z Ę ”* należy uważać na zamykające się 


* drzwi. Kiedy penetrujemy nowe 
pomieszczenie i drzwi szybko za- 
mkną się za nami (co się często 

zdarza), a w pomieszczeniu znajdują się jacyś 

niemili panowie, to mogą nas zmasakrować w 

ciągu kilku-kilkunastu sekund. 


OGÓLNIE 

Gra jest znacznie uboższa od swych poprze- 
dników, ale nie jest nużąca i nieciekawa. Wiele 
etapów jest bardzo dynamicznych, co w połą- 
czeniu z dużą szybkością działania programu 
daje niezły efekt. Jest to gra na kilka wieczo- 
rów, przy czym będą one zarezerwowane na 
dobrą rozrywkę, jakiej dostarcza Testament. 
Czy CNA EWA LUC A LLL] 
będą zadowoleni, że ta gra powstała, gdyż jest 
naprawdę dobra. Na koniec kilka uwag, doty- 
czących szczegółów, które mają jednak wpływ 
na ogólną ocenę. Zakończenie jest bardzo 
skromne, występują kłopoty przy wpisywaniu 
się na listę najlepszych wyników i podawaniu 
nazwy dla stanu gry - brak dużych liter i nie 
można skasować błędnie podanego znaku. 
Warto wspomnieć, że można zapisać stan gry 
po każdym poziomie, poza tym gra instaluje 
się na twardym dysku i nagrywa rekordy. 


Artur „R2D2” Frankowski 


PS. Dla tych, którzy wolą bezstresowo wędro- 
WZW rZA iCL CN UEWICY zaj Ele le ARCI Toa 
rzyłem archiwum z podkręconymi save'ami, w 
dwóch wersjach: ułatwiającej i bardzo ułatwia- 
jącej życie. W pierwszej wersji jest max energii i 
naładowana broń, którą już zebraliśmy, w dru- 
giej - to samo, tyle że do dyspozycji od samego 
początku mamy wszystkie rodzaje broni. Archi- 
wum dostępne jest w redakcyjnym BBS, a także 
na naszym dysku shareware. 
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OD PODSTAW 

Po tym finezyjnym wstępie czas przejść 
do brutalnej rzeczywistości. Naszym zada- 
niem w DNA jest „wyelymynowanie” wszy- 
stkich możliwych form życia znajdujących 
się na danym etapie. Jeśli wykonamy już 
to fascynujące zadanie, czeka nas następ- 
na misja, następna misja i jeszcze następ- 
na, w której również zajmiemy się ekster- 
minacją przeróżnych bestyjek. Misje nie są 
wykonywane jedna po drugiej, lecz podob- 
nie jak w Syndicate, tzn. po wykonaniu 
jednej misji mamy dostęp równolegle do 
trzech innych. Po ukończonym zadaniu, 
każdy z naszych bohaterów (kierujemy 
dwoma: człowiekiem oraz robotem) ma do 
dyspozycji określoną pulę punktów na do- 
palenie indywidualnych cech (np. punkty 
ruchu czy umiejętność walki). Wielkość 
puli zależy przede wszystkim od wyniku 
zmagań z wrogimi nam żyjątkami — kto 
ubije więcej, ten więcej dostanie (ale 
kwas!). Gdy już tak sobie łazimy po całym 
terenie, warto by między jednym a drugim 
urwaniem główki spojrzeć pod nogi (ludzie 
wyrzucają czasami pożyteczne rzeczy, np. 
dezintegrator form żyjących...) i podnieść 
walające się tu i ówdzie dajmy na to strzy- 
kawy (pewnie MONAR pisze już list z pre- 
tensjami do ACS), tudzież apteczki podwy- 
ższające poziom energii czy tarcze uod- 
parniające nas na określoną liczbę ciosów. 
Chyba nie musimy dodawać, że z każdym 
etapem przeciwnicy stają się coraz twardsi 
i jak to często bywa — nie znaczy, że bar- 
dziej inteligentni. Trzeba jednak stwier- 
dzić, że owe bestyjki potrafią od czasu do 
czasu wykoncypować w swoich małych 
główkach zaskakujący pomysł typu nie- 
spodziewana teleportacja w pobliże Twojej 
dwuosobowej „komandy”. Szczegółowo o 
taktyce walki możecie przeczytać w (fuj!) 
ustępie pt. „Jak tłuc, czyli tzw. taktyka”. 

Jedną z dość poważnych wad gierki jest 
interface użytkownika. Umieszczenie na 
nim niektórych gadżetów sprawia wraże- 
nie chaosu i jest dość niewygodne. Pano- 

, wie designerzy — gry nie robi się o 1:30 w 

nocy przy okazji wyrwania się ze snu w ce- 
lu wyjścia do ubikacji! Poza tym w engine 
gry widać czasami elementy radosnej 
twórczości programisty, przypominającej 
pierwsze rysunki trzyletniego bobasa — 
nic to, że koślawo, ważne że jest! Mamy tu 
na myśli fatalną obsługę ruchów bohatera 
za pomocą tylko i wyłącznie klawiatury. 
Do $S4$S!!! Przecież Amiga to nie PC, w 
którym myszka to szczyt wysublimowanej, 
interaktywnej i na dodatek — wg niektó- 
rych sprzedawców -— multimedialnej te- 
chniki programistycznej. Trochę więcej 
szacunku dla klienta! Ogólnie z techni- 
cznego punktu widzenia gra jest wykona- 
na dosyć topornie. 


CONTROLI TNE_UN 
FOŚSTCMI INTEGBIT 


Po raz drugi już próbował bezskutecznie połączyć oba ogniwa. Ciek- 


nąca z kącika ust ślina, sugerowała że obecnie prowadzona czynność 


zajmuje w hierarchii zajętości CPU naszego herosa wysoką pozycję. 
Bezradne paluchy majstrowały pracowicie z iście dziecięcą nieudol- 
nością. Chromowany metal nie poddawał się tak łatwo, użycie młotka 
udarowego wydawało się niezbędną koniecznością. „Panie Czeski, no 
niechże się pan pospieszy..., padło zza drzwi kanciapy. Paluchy za- 
częły majstrować z większą szybkością, ale ich wysiłek nadal był da- 
remny. Przeklęta stal nie mogła przyjąć czysto seksualnej formy owa- 
lu, przypominającą najstarsze kajdany świata (potocznie zwane obrą- 
czkami). Zapocone czoło wykrzywione siatką bruzd wystawało bezna- 
dziejnie znad zaparowanych okularów. „Przeklęta biologia, przeklęci 
studenci, przeklęty..., słowa wyrzucały się same z ust. Już drugą go- 
dzinę tkwił beznadziejnie w przybudówce ślusarza na podwórku insty- 
tutu i od dwóch godzin zmagał się z największym wyzwaniem swego 
magisterskiego żywota — skonstruowaniem łańcucha DNA. Biedny 
magister, ciekawe czy wiedział że ten łańcuch to DWA SPLECIONE 


ŁAŃCUSZKI (o liczbie chromosomów nie wspomnimy). 





JAK TŁUC, CZYLI TZW. TAKTYKA 

DNA to produkt, pod względem użycia 
myśli taktycznej, nieco przeciętny. Oto 
bowiem oddani są w nasze ręce tylko 
dwaj bohaterowie (wiadomo że system 
dwójkowy nie sprawdził się nawet w 
PRL-owskiej milicji, zawsze brakowało ko- 
goś, kto popilnuje psa, gdy obaj stróże 
porządku zajęci byli lekturą tak frapujące- 
go tekstu, jak rozkład jazdy pociągów czy 
czyjś dowód), a ich możliwości do naj- 
większych nie należą. Praktycznie wyda- 
wać by się mogło, że tak typowe zagrywki 
jak uderzenie ze skrzydła czy miażdżenie 
wroga przewagą własną odpadają. I tu 
niestety macie rację. Ale, na Boga, więcej 
wiary we własne siły i... Więcej finezji. 
Ona będzie tu niezbędna. 








Pierwsze płansze to przetrząsanie wszy- 
stkiego co leży lub padło pod naszymi cio- 
sami. Jest to czynność niezbędna dla dal- 
szego prowadzenia gry. Tylko w ten spo- 
sób zwiększymy poziom naszego życia, 
odporności itd. Najważniejszą jednak rolę 
odgrywają geny wroga, jakie wypreparo- 
wujemy (Tymek was zabije... — przyp. RB) 
z jego martwego ciałka po walce. Propono- 
walibyśmy niemal natychmiastowe ich 
użycie ze względu na upgrady, jakie będą 
miały miejsce po ich zastosowaniu. 

Inną rzeczą jest sama już taktyka prowa- 
dzenia naszych kochanych starć. Pierwsza 
podstawowa rzecz: teren. Od razu należy 
mu się dokładnie przyjrzeć. Nawet najli- 
chszy krzaczek czy kawałek płotka może 
być dla wroga przeszkodą nie do pokona- 
nia, a nam dać chwilę ulgi. Generalnie bra- 
ki w IQ komputer nadrabia liczebnością 
(porównanie z, do nie tak dawna, „bratnią” 
armią samo się narzuca). Nie powinno to 
Was przerażać, choć na początku z pewno- 
ścią będziecie mieli pełne gatki. Tutaj 
właśnie Waszym sprzymierzeńcem będzie 
teren. Prawie zawsze (z wyjątkiem kilku 
pierwszych plansz) autorzy starali się tak 
dobrać jego rzeźbę, by była jak najbardziej 
IC ERAY RCW CNC LCNUCJCCIEWIE! 
ucha taktyka... Jeśli dodać do tego, iż al- 
gorytmy chodzenia przeciwnika nie należą 
do najwybitniejszych, to szybko dojdziemy 
do wniosku że... Nasze gatki możemy 


emy inwestować naszą mamonę w _ 
ary. Część z nich jest bardzo drogai — 








sobie mógł na nie pozwolić dopiero za 
Ś czas, inne są tańsze, ale zarobisz na nich 
cznie mniej. Można więc nabywać różne 
odzaje broni (głowice nuklearne, lasery, miota- 
cze plazmowe itp.), implanty, elektroniczne 
gadżety (noktowizory, hełmy wirtualne, proce- 



















































dany towar jest 
często jesteśmy uraczani róż! 
spodziankami (napad, kontrol; 
mogą się okazać zgubne nie tyl 
szeni, ale też dla naszego kruchego i 
tury są okropne!!). Innym sposo 
nie gotówki jest hazard — 
nach można zagrać w kości. Gdh 
(w trudzie i znoju) trochę gotówki, 
cić na konto w banku — procenty 
niążki są bezpieczne ( 








y, oprócz towarów, w rozbudowę naszego 
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_cji czerwono-szaro-niebieskiej, co po pewni 


ic ni 
ie zainkasuje). Zarobione pieniądze inwestuje- 


| TYTUŁ 


Oczywiście istnieje możliwość owi 


stanu gry na dysk (nosi on nazwę hibernacji), 
szkoda tylko, że kolejnych plików z save' 'ami 





i ożna nazywać po swojemu (komp! 


y Helio1, 2 itd.). 
ochę o oprawie gry. Jak na 


 ECS-ową produkcję, jest ona całkiem 


choć widać pewne niedoróbki — duża zi: 
stość grafiki, mała liczba kolorów oraz pra 
brak animacji. Wszystko utrzymane jest w to 


czasie może spowodować znużenie monotonno- 
ścią. Nie najlepiej wypada też oprawa muzyczn 

— przez cały czas przewija się tylko jeden, mie: 
nej jakości moduł (dobrze, że możliwy do wył: 
czenia), natomiast efekty dźwiękowe są tylko w 








sie lotu międzyplanetarnego (jakość na 
poziomie C64). Widać więc, że oprawa nie jest 


mocną stroną tej produkcji. 


Po spędzeniu kilku godzin przed ekranem, 
dało się zauważyć pewne wady i niedoróbki w 
tej odukcji. Raz zdarzyło mi się, że zanim 
zcze zacząłem właściwą grę, już zostałem 
obrabowany przez „żądnych mojego boga- 
ctwa przeciwników”, którzy zostawili mi 2 kre- 
dyty (na początku miałem około 70 — czyżby 
majątek warty napaści?). Kolejną wpadką były 
kontrole celne. Gdy raz z zupełnie pustą łado- 
wnią i 2000 kredytów (resztę zostawiłem w 


__ banku) wylądowałem na powierzchni, w kon- 
roli celnej znaleziono nielegalny ładunek 
(chyba w moich kieszeniach). 


Podsumowując, gra jest nawet ciekawa, ale 
myślę, że będzie interesującą propozycją raczej 
dla młodszych, mniej wymagających graczy, któ- 
rym nie będą przeszkadzać te wymienione i inne 
wady. Mimo wszystko da się grać... 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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LEVEL 3 — THE GALLERY 

KOD — BOMAL 

Weź klucz i leżący z lewej worek z cemen- 
tem. Zerwij również posadzkę i zabierz zapał- 
ki. Znajdź klocek do zabawy oraz kluczyk do 
skrzyni. Tuż przy trumnie jest kawałek papie- 
ru. Zabierz go i w pomieszczeniu poniżej ot- 
wórz drzwi za pomocą dźwigni w ścianie. 
Wrzuć worek z cementem do betoniarki. Ot- 
wórz dźwignią kolejne drzwi i weź kamienie le- 
żące za skrzynią. Teraz skieruj się w dół. 
Obok taśmociągu jest ołtarz Arsona Molara. 
Połóż na nim pudełko zapałek. Poniżej spod 
posadzki wyciągnij kijek. Idź dalej, przejdź 
przez fioletowe plamy i weź lornetkę (oczywi- 
ście zbieraj również wszystkie butelki z ener- 
gią lub składuj je sobie gdzieś). Małym kluczy- 
kiem otwórz skrzynię. Zabierz rynienkę i idź 
do betoniarki. Rynnę połóż między betoniarką 
a zbiornikiem z wodą. Napełnij betoniarkę wo- 
dą i idź w miejsce, gdzie zaczynałeś level. 
Zmiel kamienie na piasek. Wrzuć go do beto- 
niary i uruchom ją. Otrzymana zaprawa ideal- 
nie pasuje do dziury w miejscu, gdzie zaczy- 
nałeś level. Otwórz drzwi na lewo i przeczytaj 
książkę o Zombie. Dalej w dół, umieść patyk w 
ścianie i otwórz drzwi powstałą dźwignią. Z 
pomieszczenia weź pułapkę na duchy i kawa- 
łek drewna. Na dole spod posadzki wyciągnij 
karteczkę z napisem WHERE IS M? Wróć do 
pomieszczenia z trumną wampira. Postaw 
przed drzwiami pułapkę i wrzuć do skrzyni 
niebieski klocek. Zabierz pułapkę ze złapa- 
nym duchem i spod posadzki wyciągnij mu- 
chę. Znajdź grobowiec Brahmsa Seeformilesa 
i połóż na nim lornetkę. Weź kurze jajo i opuść 
dźwignię. Idź na sam dół i wypuść do maszy- 
ny przechowującej duchy swojego więźnia. 
Zabierz ją z powrotem ze sobą. Do gniazda 
włóż jajko. Tam, gdzie zaczynałeś poziom, jest 
pajęczyna. Połóż na niej muchę i weź pająka, 
którego zamień w fioletowej maszynie na klu- 
czyk. Otwórz skrzynię znajdującą się obok 
magnetofonu. Zabierz patyk i idź do drzwi w 
lewym dolnym rogu pokoju (tego, gdzie zaczy- 
nałeś). Dojdziesz do rozlewiska fioletowej ma- 
sy. Idź w prawo (weź ze sobą butelki z życio- 
dajnym płynem). Wsadź patyk w otwór w ścia- 
nie i otwórz drzwi. 

Wejdź do środka i na tokarce obrób kawałek 
drewna. ldź na dół i otwórz drzwi za pomocą 
dźwigni w ścianie. Powinieneś znaleźć się w 
komnacie z odkurzaczem (tam gdzie znalaz- 
łeś drewienko). Idź do trumny wampira i daj 
mu kawałek obrobionego drewienka. Otrzy- 
masz od niego sztuczną szczękę. Zanieś ją do 
krypty Arsona. Zabierz z niej napój odwagi i 
idź do zombi pilnującego przejścia. Wypij płyn 
i przeczytaj kartkę z napisem PLEASE MOVE. 
Idź w lewo i weź dzwonek. Następnie idź w dół 
i weź leżącą tam partyturę. Dźwignią na lewo 
otwórz drzwi. Połóż na krypcie Brahmsa par- 
tyturę. Dostaniesz klucz. Idź znowu do rozle- 
wiska fioletowej substancji, lecz tym razem 
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skieruj się w przeciwną stronę. Otwórz drzwi 
kluczem i weź kasetę oraz butelkę. Między du- 
chem a telefonem postaw pułapkę. Zadzwoń 
drugim telefonem. Weź złapanego ducha i 
spod podłogi zabierz łuk. Zabierz również 
dzwonek. Na końcu korytarza znajduje się 
książka. Połóż na niej kartkę z napisem WHE- 
RE IS M? Otrzymasz całą informację. Na 
krypcie Doktora Love połóż łuk. Uruchom ka- 
setę w magnetofonie i weź puch. Pozbądź się 
ducha w maszynie i idź do drugiego Zombie- 
go. Zapytaj go WHERE IS MEFISTOPHILES? 
Wejdź w drzwi i weź kartkę z napisem IS ANY- 
BODY HERE? Idź w lewo i na stolikach obok 
mumii połóż dwa dzwonki. Weź czapkę Świę- 
tego Mikołaja i otwórz kolejne drzwi dźwignią 
w ścianie. ldź po rakietę tenisową. Na krypcie 
Nicholasa Kissa połóż czapkę, a u Martiny 
Bronte rakietę. ldź do taśmociągu i połóż na 
ziemi puch. Uruchom maszynę i weź szklaną 
kulę. Idź do sali, gdzie znajduje się kamienna 
tablica z napisami YES i NO. Połóż kulę i prze- 
czytaj karteczkę IS ANYBODY HERE? Weź 
stetoskop i torebkę. Torebkę włóż do odkurza- 
cza, a stetoskop do krypty Doktora Love. Trze- 
ci dzwonek zanieś mumii. Przełącz dźwignię 
za Twoimi plecami. Weź od mumii kluczyk i ot- 












wórz drzwi z lewej strony. Jesteś w labiryncie, 
w którym musisz znaleźć srebrny klucz. Zao- 
patrz się w kilka butelek z krzyżykiem i uzu- 
pełniaj poziom energii. Znalezionym kluczy- 
kiem otwórz drzwi znajdujące się obok wam- 
pira, pilnującego kartki z kalendarza. Weź 


_ kwiatek i idź do wyjścia w prawym, górnym ro- 


gu. Otwórz drzwi, za którymi jest duch, a z po- 
koju obok zabierz kartkę z napisem KANSAS 
oraz kieliszek. Tam gdzie była tablica z napi- 
sami NO i YES znajduje się również maszyna 
z napojem. Napełnij w niej kieliszek i zanieś 
go mumii znajdującej się przy fioletowej ma- 
szynie. Otrzymasz napój złodziejstwa. Idź do 
wampira pilnującego kartki z kalendarza. Wy- 
pij płyn i zabierz kartkę. Połóż ją na stole 
przed odkurzaczem. Po pojawieniu się ducha, 
włącz odkurzacz i zanieś go tak złapanego 
wampirowi chcącemu żony. Od samotnika 
otrzymasz lustrzany czar. W komnacie z tele- 
fonami włóż do wazonu kwiatek. Przed zom- 
bim połóż czar i zabierz pierścień. ldź do pen- 
tagramu obok którego stoi stół. Stań na nim i 
przeczytaj kartkę WHERE IS MEFISTOPHI- 
LES? Ujrzysz prawdziwego diabła, któremu ' 
daj pierścień, a w zamian weź jemiołę. Połóż 
ją na krypcie Nicholasa Kissa. Otrzymasz 








miksturę niewidzialności. Idź do mumii, przy 
której czarowałeś z dzwonkami. Następnie w 
dół, na sam koniec korytarza. Wypij napój nie- 
widzialności i weź kartkę z napisem HE IS IN- 
NOCENT oraz kolejny napój, lecz tym razem 
telekinezy. 

Idź do wampira, który pilnował kalendarza. 
Z jego lewej strony stoją trzy stoły, a na jed- 
nym z nich jest butelka. Stań koło jednego z 
nich, wypij ostatnio zagarnięty napój i prze- 
czytaj PLEASE MOVE. Zdobędziesz napój 
sprawiedliwości. Idź do drugiego pentagramu 
i przeczytaj kartkę z napisem KANSAS. Zosta- 
niesz przeteleportowany. Wypij płyn sprawied- 
liwości i powiedz zombi HE IS INNOCENT. 
Podnieś z ziemi jego pozostałości i zanieś je 
Mefistophelisowi. Dostaniesz książkę. Na 
krypcie Martiny Bronte za książkę dostaniesz 
antenę. Pomiędzy ostatnim ocalałym duchem 
a telewizorem postaw pułapkę, a do telewizo- 
ra przymocuj antenę. Zabierz klucz, a ducha 
zanieś do pochłaniarki. Maszyna zrani cię, 
Podnieś własną krew z podłogi i idź do Mefi- 
stophelisa. Otwórz drzwi w lewym, dolnym ro- 
gu. W paszczy stwora zamień krew w duszę, 
którą ofiaruj Mefistophelisowi. No i jesteś już 
w ostatnim levelu. 


LEVEL 4 — KING'S CHAMBER 

KOD — SAMOL 

Weż żarówkę, a spod posadzki wieniec lauro- 
wy. Troszkę dalej znajdziesz jeszcze jabłko. Za 
drzwiami z lewej strony jest książka, a pod nią 
czar wygnania. Najbardziej na lewo siedzi dzia- 
dek. Zabierz mu cukierka i idź w dół. Weź księ- 
gę mikstur. Idź w lewo. Otwórz drzwi i z lewego 
górnego rogu komnaty zabierz kulę. Połóż ją na 
którymkolwiek postumencie z narysowanym 
piorunem. Idź do pokoju, w którym stoi lampa. 
Przed rycerzem połóż czar i wkręć żarówkę w 
lampę. Weź strzeżoną przez niego kartkę i prze- 
czytaj ją mnichowi. Weź butelkę z energią i jab- 
łko. Przejdź teraz przez niebieską ciecz, uważa- 
jąc na energię. Na grobowcu połóż wieniec i 
kwiatek, a w zamian weź butelkę z energią oraz 
klucz. Otwórz drzwi z prawej strony mnicha. Po- 
gadaj z dworzaninem i zabierz mu cukierka. 
Spod posadzki obok pianina zabierz sztuczne 
ognie, a kilka kroków dalej podobnie ukryty bę- 
dzie różaniec. Na fontannie wyznania zamień 
różaniec w modlitewnik, a na krypcie Eve Holly- 
wordsa modlitewnik i jabłko w kij. W drugim 
końcu korytarza z pianinem wykorzystaj kijek. 
Spod posadzki zabierz balon i miecz. Excalibur 


daj Pani Jeziora, weź czar wygnania i opuść 
dźwignię w ścianie. Przed rycerzem połóż czar, 
a do słoika cukierek. Teraz już możesz wziąć 
kartkę i zegarek. W urządzeniu z dmuchającym 
pyskiem nadmuchaj balon. Potem połóż ów ba- 
lon przed dworzaninem, który ma czkawkę. W 
nagrodę dostaniesz obrazek. Zamień go w 
Fountain of Gemini na butelkę z nalepką K. Idź 
w dół od pianina. Wypij napój i pociągnij dźwig- 
nię z lewej strony. Z pokoju ze śpiącym królewi- 
czem weź tabliczkę czekolady, a spod podłogi 
kartkę z napisem BABY IS CRYING. W komna- 
cie poniżej jest mnich i róża. Zabierz różę i po- 
szukaj klucza. Pogadaj z dworzaninem i weź 
słowika. Wróć do komnaty z mnichem i królem. 
łdź w prawo:i otwórz drzwi. Idź dalej i spod po- 
sadzki zabierz kawałek papieru. Na krypcie ry- 
cerza Fawkes Eclair połóż sztuczne ognie. 
Otwórz drzwi na prawo od pianina. Spod po- 
sadzki weź ciastko i połóż je na krypcie rycerza, 
u którego ostatnio byłeś. Dostaniesz miksturę 
wyszczuplającą. ldź do komnaty z wagą. Ob- 
ciągnij butelkę i stań na wagę. Ze skrzyń za- 
bierz kij i zapisaną kartkę. Idź do końca w pra- 
wo. Pokombinuj z kijkiem i dziurką. Spod posa- 
dzki zagarnij czar wygnania. W apteczce za- 
mień słowika na pastylkę od bólu gardła. Idź w 
lewo. Podnieś miksturę bezpieczeństwa, otwórz 
drzwi, wypij napój i weź kondensator. Tabletkę 
daj dworzaninowi, który stracił głos. Otrzymasz 
kartkę z zapisem nutowym. Idź teraz do pokoju 
z piorunami. Jest tam również laser. Włóż do 
niego kondensator. Tam gdzie leży Fawkes Ec- 
lair jest również coś z mnóstwem wbitych gwoź- 
dzi. Połóż na tym kartkę z zapisem nutowym, a 
następnie wykorzystaj ją przy pianinie. Ze 
skrzyni weź napój śpiewu. Idź do dworzanina, 
który chce, abyś mu zaśpiewał hasło. Wypij ten 
płyn i przeczytaj kartkę z napisem I LOVE YOU. 
Koleś otworzy ci drzwi. Pogadaj z mnichem. 
Spod posadzki zabierz kluczyk do skrzyni. Po- 
niżej mnicha jest królowa. Pogadaj z nią, weź 
biżuterię i daj jej różę. W zamian dostaniesz list. 
List połóż na stole przed królem, który po rozka- 
zie przyniesienia mu berła da ci aparat słucho- 
wy. Daj ten aparat niedosłyszącemu dworzani- 
nowi, a otrzymasz miksturę ciszy. Tam gdzie 
jest apteczka, otwórz skrzynię. Weź pędzel i za- 
nieś go do krypty Quasi da Vinci. Idź do pi- 
szczącego dworzanina, wypij napój i przeczytaj 
| LOVE YOU. Otworzą się drzwi. Z komnaty weź 
obrazek i otwórz kolejne drzwi. Na fontannie 
przeciwstawień (obok apteczki) zamień obra- 
zek w szmaragd. Idź w lewo. Przed rycerzem 









































połóż czar wygnania, a do pudełeczka biżute- 
rię. Z podestu możesz już wziąć miksturę C. Po- 
łóż na podeście szmaragd i weż miksturę B. 
Przed mnichem stojącym obok króla wypij na- 
pój € i pogadaj z nim. Weź królika i wsadź go do 
czarodziejskiego kapelusza. Otrzymasz mikstu- 
rę | oraz ciało niebieskie. Ciało niebieskie połóż 
na jeden z piorunów. 

W pomieszczeniu z dechą, na której były 
gwoździe, wypij napój B i pogadaj z mnichem. 
Zabierz berło i daj je królowi. Otrzymasz kró- 
lewską monetę. Wróć z powrotem do mnicha, 
wypij napój | i strzel z muszkietu. Wejdź do 
komnaty. Spod posadzki zabierz parasol, a na 
końcu korytarza na lewo od torowiska otwórz 
drzwi. Nad pianinem, w królewskiej fontannie 
zamień monetę na Ankh. W pokoju królowej na 
egipskiej fontannie zamień Ankh w szmaragd. 
Kamień połóż tak jak poprzedni na odpowie- 
dnim podeście i weź obrazek. Obrazek zanieś 


do krypty Quasi da Vinci. Otrzymasz czar wy: 
gnania. Po lewej stronie od komnaty królowej 
są zamknięte drzwi. Połóż przed nimi czar wy- 
gnania i zadzwoń dzwonkiem w ścianie. Uży- 
wając trucizny, zatruj tabliczkę czekolady, a na 
barometrze zamień parasol w szmaragd. Daj 
czekoladkę królowej i weź karteczkę z czterema 
literami. Kamień połóż na podeście. 

Zabierz napój F, a spod podłogi baterię i czar 
wygnania. Przeczytaj mnichowi strzegącemu 
dwóch skrzyń karteczkę z cyframi. Zabierz cia- 
ło niebieskie i świętego ducha. Kulę połóż na 
piorunach, a świętego ducha na ojcowskiej fon- 
tannie. Baterię naładuj w ładowarce i włóż do 
pociągu. Zabierz miksturę G. Idź do królewskie- 
go dziecka. Wypij napój G i weź symbol słońca. 
Zanieś je do ojcowskiej fontanny. Wejdź w gór- 
ne drzwi. Wypij napój F i przeczytaj mnichowi 
kartkę z cyframi. Ze skrzyń zabierz kolejne cia- 
ło niebieskie i kielich. Wróć do pociągu. Przed 
rycerzem połóż czar wygnania, a kielich napeł- 
nij piwem. Zabierz kluczyk. W pokoju królewi- 
cza otwórz skrzynię. Przeczytaj znalezioną 
książkę i zanieś ją do fontanny Einsteina. Otrzy- 
masz miksturę A. ldź do komnaty z dziwną 
układanką. Wypij napój i rozwiąż łamigłówkę. 
Ze skrzyni zabierz klej. Na ostatnim piorur 
połóż ostatnie ciało niebieskie. Na pode 
przed drzwiami połóż zegar: 
drzwiami klej. Do tub' 
FOUND YOUR WA 
włącz kondensato 


























































Ja się z nich wydostać. Mały człowieczek 
ał się być konstruktorem specjalnego heli- 
ra, dzięki któremu można było wylecieć 
mur. Niestety, obcy wietrząc w tym przed- 
wzięciu opór przeciwko ich panowaniu, za- 
- brali helikopter i rozmontowali go, pozamykaw- 
szy najważniejsze jego komponenty w dobrze 
chronionych świątyniach. Aby uratować Chiny i 
jliżyć się do ostatecznego zwycięstwa, 
nasz bohater musi zlikwidować złych strażni- 
(Ów, odzyskać cały helikopter i dostawszy się 
_do najważniejszej świątyni (pomoże w tym sta- 
tuetka złotego konika polnego) wydostać się 
poza Wielki Mur. Niełatwe przed nim zadanie. 
Pierwszą czynnością jaką Tsun Tsang wyko- 
zabranie gwiazdki ninja, aby móc bro- 
przed hordami rycerzy w czarnych kap- 
... nie, to znaczy... a zresztą — wziął ją, 
_ by po prostu mieć czym walczyć. Zdecydowaw- 
szy, że wiszący w drzwiach i pilnujący znanego 
chińskiego czarnoksiężnika (który może pomóc 
w dostaniu się do świątyni), pająk na razie do- 
syć skutecznie uniemożliwia dotarcie do niego, 
udał się nasz bohater do drugiego otwartego 
domku i tam spotkał miłą panią, która obiecała, 

























nie widział bowiem jeszcze śniegu w Chinach 
(w ogóle Chin nie widział) ani Chińczyków jeż- 
ą na nartach. Transfer odbył się bez jaki 

k zakłóceń. Billy ani się nawet nie obe 
, a już stał na oblodzonej, chińskiej ziemi. 
rientował się też, że nie tylko nie pamięta jak 
mówi się po angielsku, ale nawet nie wie jakie 
b ło j jego prawdziwe imię — s a się 













jła egzotyczne drzewa, ale szkoda tylko, że 
* tak mało miejsca — wszystko okoła 
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8 w zamian za każde pięć pieniążków, użyje 
swoich sił magicznych i obdarzy go znaczącą 
> 48 sił witalnych. W tejże pagodzie znalazł 
. też nasz bohater klucz do pierwszej świątyni. 

* dokonaniu tego jakże interesującego odkry- 
ia, zdecydował się, że nic nie przeszkodzi mu 
uż w dostaniu się do pierwszego świętego 
- miejsca. Nietrudno sobie zatem wyobrazić do- 


- y jak najszybciej wyj. wąjtpli- 
wości, nasz bohater udał się do małej pagody 
(czy jak to tam u nich zwą) na południowym za- 
chodzie i porozmawiał tam z małym człowie- 
czkiem, który w skrócie przedsta 
czną sytuację. Otóż obcy tak pokręc 
| teraz Wielki Mur przebiega przez sam śro- 
'k Chin i zamknąwszy wiele obszarów, nie po- 
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kąd się udał. Tam poza złośliwymi, skaczącymi 
kulkami, spotkał bardzo niemiłego Chińczyka i 
drzwi chronione polem elektrycznym. Po usu- 
nięciu tej przeszkody o wątpliwej trudności, 
Tsun Tsang mógł przedostać się do pierwszego 
strażnika. Po kilkudziesięciu celnych strzałach, 
oddawanych w przerwach między gwałtownymi 
unikami, wielki ohydny facet na motorze był 
bardziej martwy niż kawałek sztruksu. Zgubił 
przy okazji pudełko z bardzo przydatnymi las- 
kami dynamitu. Po tej wyczerpującej walce cze- 
kała naszego bohatera mała przebieżka po mu- 
rach zamczyska (pamiętacie komodorowego 
Hunchbacka), po to by uwolnić piękną księżni- 
Czkę i zdobyć jedno małe 'continue... 
Uzyskany w powyżej wspomniany sposób dy- 
namit posłużył (podobnie jak w Ameryce, gdy 


Billy był jeszcze Indianinem), do wysadzenia 
 zablokowanego wejścia do jaskini. Podziemia 
okazały się być niczym innym niż śnieżnym me- 
trem — wynalazkiem obcych. Tsun Tsang wsko- 


czył do sanek i pognał w stronę najbliższego 
wyjścia. Podczas przyjemnej jazdy zorientował 
się, że w obecnej sytuacji jest to jedyny sposób 
podróżowania. Podziemna, śnieżna droga za- 
prowadziła naszego bohatera wprost do Lodo- 
wej Świątyni. Niestety, ta była zamknięta (jak to 
zwykle bywa, żeby wszelkiej maści bohaterom 
gier utrudnić zadanie). Za to pagoda na połu- 
dniu była miejscem odpoczynku dla bardzo mi- 
łego staruszka, który zajmował się hodowaniem 
znanych drzewek bonsai. Niestety, do pełnej 
kolekcji brakowało mu jeszcze jednego. Obie- 
cał, że dostarczenie mu drzewka sowicie wyna- 
grodzi. Pomny przyrzeczenia Tsun Tsang po- 
szwędał się troszkę po domku i rozanielony wy- 
niósł z niego pierwszą część złotego konika pol- 
nego. Po opuszczeniu przyjemnego ciepłego 
wnętrza, napotkał po drodze kudłatego gościa, 








który bardzo rwał się do grania na swojej gita- 
rze, brakowało mu jednak bardzo ważnej stru- 
ny. Natomiast w domku na północy nasz boha- 
ter zadziwiony został pełnowymiarowym bois- 
kiem do badmintona. Na jego środku leżała so- 
bie spokojnie buteleczka z magicznym napo- 
jem służącym do zmniejszania wszystkiego co 
się rusza (a nawet i to niekoniecznie). Zabraw- 
szy co się dało, Tsun Tsang, podążył w stronę 
otwartego wejścia do kopalni na południowym 
wschodzie. Sankowe metro znów zadziałało 
perfekcyjnie. Nasz bohater uradowany popędził 
do kolejnej otwartej pagody, która tym razem, 
dla odmiany, znajdowała się na południowym 
zachodzie. W środku, po kilkunastu minutach 
biegania i unikania wyżej wspomnianych już 
złośliwych kulek, znalazł kilka tokenów i struny 
do gitary. | choć poprzednio były to niebieskie 
skaczące kulki, z wyraźnie złośliwymi uśmie- 
chami na twarzach i wystającymi zębami, i 
choć teraz znów je napotkał, to jednak nie moż- 


na powiedzieć że to te same niebieskie skaczą- 
ce kulki, z wyraźnie złośliwymi uśmiechami na 
twarzach i wystającymi zębami. Po wyjściu roz- 
prawiwszy się z gorylem (a skąd, kurczę, goryl 
w Chinach), zabrał nasz bohater hula-hoop — 
najnowszą superbroń Chińczyków. Powrót san- 
kami do muzyka zajął Tsun Tsangowi tylko kilka- 


„naście sekund. Obdarowany gość odstawiłtaki |. 
koncert, że skruszył nawet lód blokujący we- - 


jście do świątyni. W środku rozprawa była krót- 
ka, kolejny strażnik-motocyklista stał się bar- 
dziej martwy niż dzwony z kieszeniami na kola- 
nach, a nasz bohater stał się właścicielem ko- 
lejnej paczki z dynamitem, która z kolei umożli- 
wiła mu szybkie i proste dotarcie do Świątyni 
Ognia (procedura ta sama — wybuch, sanki i 
już...ufff to było proste). W pagodzie po prawej 
stronie od wejścia do kopalni leżało sobie dłuto 
do lodu — nowa broń. Dłuto idealnie przydało 
się do rozbicia lodowego bloku, kryjącego w so- 
bie kolejną część złotego konika polnego. Przy- 
pomniawszy sobie o przerośniętym drzewku 
bonsai rosnącym w pobliżu miejsca lądowania, 
udał się nasz bohater (korzystając z podziem- 
nych sanek) do niego i korzystając z maszyny 
do nawadniania podlał drzewko magicznym na- 
pojem zmniejszającym i po skruszeniu zagra- 
dzających drogę bloków lodowych stał się jego 
właścicielem. Zaraz potem Tsun Tsang pobawił 
się w Świętego Mikołaja i sprezentował drzew- 
ko dziadkowi-kolekcjonerowi. Ten w zamian ob- 
darzył naszego bohatera następną pierwszą 
częścią helikoptera. Powróciwszy do Świątyni 
Ognia, połaził troszkę po pagodach, stoczył 
walkę z kolejnym złym Chińczykiem, rozbroił 
kolejną elektryczną zaporę i stał się posiada- 
czem następnego kawałka statuetki złotego ko- 
nika polnego i dużej soczystej muchy. Niestety 
jakiekolwiek próby przedostania się do Świąty- 
ni Ognia spełzły na niczym. W samym wejściu 
płonęło słusznej wielkości ognisko. Wszystkie 
myśli naszego bohatera skupiły się wokół gaś- 
nicy. Udał się zatem do jedynej pagody (blisko 
Lodowej Świątyni), w której jeszcze nie był. Dłu- 
tem do lodu przebił sobie drogę i ku swojemu 
zdziwieniu znalazł w środku dużą, ładną, czer- 
woną gaśnicę. Teraz wejście do Świątyni Ognia 
stało już otworem. Droga nie była łatwa. Tsun 
Tsang musiał bardzo brawurowo biegać i robić 
tysiące uników, żeby w końcu odnaleźć drugą 
część do helikoptera i drogę do trzeciego straż- 
nika, który wzorem swoich kolegów zostawiony 
został równie martwy jak dwurzędówka. Paczka 
dynamitu ponownie użyta do rozsypania kilku- 
dziesięciu kamieni, poszła w zapomnienie. 

































































Nasz bohater wysiadł z sanek nieopodal czar- 
no-białej Świątyni (zamkniętej oczywiście). W 
pagodzie na południu znajdował się ostatni ka- 
wałek statuetki. Uradowany Tsun Tsang wrócił 
szybko do domku z pająkiem. Robal przekupio- 
ny soczystą muchą usunął się, a więziony czar- 
noksiężnik poskładał kawałki złotego konika 
polnego do kupy (i to bez kleju!). Oto nasz bo- 
hater otrzymał klucz do czarno-białej Świątyni. 
Nie zajęło mu dużo czasu, by odnaleźć łopatki 
do helikoptera i lądowisko dla tegoż. Reszta by- 
ła bardzo prosta — konstruktor złożył wszystko i 
nasz bohater stał się właścicielem pełnej, dzia- 
łającej wersji helikoptera. Teraz krótki bieg po 
zdrowie na lądowisko i już... kolejny transfer du- 
szy przy akompaniamencie łopotu łopatek heli- 
koptera obwieścił, że przedostatnia misja zo- 
stała ukończona... 

Przedostatnia, bowiem przed naszym boha- 
terem jeszcze jedno zadanie: 


OSTATECZNA KONFRONTACJA, 

która odbędzie się na statku obcych. Tutaj 
Billy występujący już pod swoją postacią i 
własnym nazwiskiem, postawiony został przed 
bardzo niebezpiecznym zadaniem. Przebi 
szybko cały statek obcych, zebrać wszelkie 
możliwe narzędzia do zabijania, odnaleźć 
przywódcę obcych i pozbawić go chęci do kon 
tynuowania swojego istnienia. Trzeba przy- 
znać, że droga nie była łatwa. Najpierw podą- - 
żył Billy, długim korytarzem rampy startowej na 
dół, zbierając po drodze czerwony laser, potem 
szybko przemykając między strzelającymi ob- 
cymi i robotami w prawo, przez dwie sale i na 
górę, gdzie znalazł się w barze. Tam ku jego 
zdziwieniu leżał na podłodze, jak gdyby pro- 
sząc się o zabranie, sporej wielkości granat. 
Nie widząc możliwości dalszego podążania w 
tym kierunku, wrócił nasz bohater do poprzed- 
niej sali i skierował się na dół i potem w lewo 
korytarzem do jego końca. Następnie skiero- 
wał się w górę i w dużej sali, między butlami z 
jakimś płynem znalazł niebieski laser. Z tej sali 
pobiegł w lewo, cały czas osłaniając się strza- 
łami z lasera, granatami przed całą chmarą ob- 
cych tylko czyhających na jego życie. Wtem 
znalazł korytarz i dobiegł do rozstaju dróg. Za- 
łatwiając jeżdżącego wózkiem obcego, skiero- 
wał się na dół i po kilkunastu krokach dotarł do 
sali z samym szefem obcych, który wyglądał 
jak ogromna żaba i niezbyt cackał się z na- 
szym bohaterem. Najpierw wysłał na niego te- 
leporterami kilkunastu swoich z gwardii przy- 
bocznej, strzelających dosyć chaotycznie 
gdzie i czym popadnie. Potem, zorientowawszy 
się, że już żaden z jego żołnierzy nie został 
przy życiu, sam wziął się za swoją obronę. Na 
nic mu się to jednak nie zdało... Jego serce 
ugodzone kilkunastoma strzałami z lasera eks- 
plodowało wśród iście noworocznych fajerwer- 
ków. Naszemu zwycięskiemu bohaterowi pozo- 
stało tylko trzydzieści sekund, aby wrócić do 
rampy startowej skąd zabrał go czekający w 
napięciu profesor... Wszystko skończyło się 
bardzo dobrze. A jak? Tego dowiecie się z wy- 
mownego zakończenia... A ja ze swojej strony 
kończę, wzorując się na zakończeniu wprowa- 
dzonym przez R2D2 — C.D.N.N... 


Tomasz „Hires” Filipek 
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m... W tym miejscu miało być o tym, 
jak to niektórzy mają problemy z poję- 





ciami „chcieć a móc”, ale Suicide 
stwierdził, że nie będziemy mścić się na 
posiadaczach zubożonych wersji systemu 
operacyjnego MÓZG pracujących z sharewa- 
re'ową nakładką o wdzięcznej nazwie IQ. Tak 
więc dla tych którzy przedkładają przede 
wszystkim klarowność wywodu nad jego 
formę proponujemy zubożoną wersję solucji. 
Będzie to typowa produkcja z gatunku „po- 
| narysuj ściolatku”. Dla tych, którzy i 
ędą mogli: ukończyć gry z powodów 
żej nie sprecyzowanych (wino, kobiety, 
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tarzanie w szlamie w poszukiwaniu butel- 


czyny i zapałek?) i oto masz w rękach amulet, 
łom, przetargany bilet i butapren (czy ktoś 
widział chłopców z MONAR-u, mam tutaj 
recenzenta z ciężkim przypadkiem „wdychus 
klejus” w fazie wstępnej...). Przy mostku znaj- 
dziesz sztylet (panowie, uwaga, może być 
uzbrojony!). Bilet skłej i najspokojniej wejdź 
do zamku (nie dość, że narkoman, to jeszcze 
oszust). Po obejrzeniu kilku komnat napo- 
tkasz straszliwą bestię (Rafał? Czas był dla 
ciebie... Ten tego, łaskawy...). Użyj na niej 
sztylet, nie zapominając o założeniu amuletu. 
Zdobędziesz w ten sposób kość. Po pewnym 
czasie na Twojej drodze staną drzwi. Metodą 
znaną z podwórka (tylko niech mi nikt nie 
mówi, że nie ma na osiedlu kiosku) wyłam je 
za przy pomocą łomu. Znajdziesz w tym 
pokoju monetę i zapałki. Obok, w toalecie (na- 
zywajmy rzeczy po imieniu — to kibel) zdobę- 
dziesz kwas azotowy. Wracając rozejrzyj 


WY, przecież przedtem pił z kowalem...) legity 


_ niebawem stara księga będzie należeć do Cie 
_ bie. W zamian za nią skamieniały wróżbita 
_ruje ci pierścień przenikania 
_on był skamieniały — Czepiasz się Jagd). Wróć 


ratora sprzętu agd i naprawisz lampę naftową 
(sznurek i zapałki). Właściciel z wdzięczności 
pozwoli zabrać Ci leżącą na piecu gumę (zo- 
staw to świństwo, jako katolik i praworządny 
obywatel powinieneś ją oddać, no na przy- 
kład... Mnie). Teraz czas porozmawiać ze śpio- 
chem-kowalem (mów mi Johny, to mnie 
wyszczupla...). Po odegraniu pod jego chatą 
serenady na złotym rogu (oj, coś mi tu pachnie 
mistrzem Christą...) możesz z nim pogadać. 
Wiadomo że do naszych ziomków najłatwiej 
przemawia jedna rzecz (z jej braku musi © 
wystarczyć ci miód). Spity kowal odsłoni ci © 
tajemnice wioskowego poliszynela (i nie cho- 




















































się pod wskazany adres i po wykonaniu tzw. 
i KÓW wobec armii i państwa a 












mujący się wykorzystaną gumą (eech, no com: 
ments), możesz napełnić gąsior winem zjab 
(nic za darmo, najpierw zapłać monetą). ldź dc 
kościelnego. Ten nie odmówi poczęstunku 


(zaraz, przecie. 


waż 


do zamku. Znajdziesz tu zamurowane drz 
dzięki pierścionkowi przejdziesz przez ian 
(eech, a już myślałem, że to poważna gra 
Znajdziesz tu kwas solny i szklane naczynie 
Wymieszaj w nim obie substancje żrąć 
otrzymasz wodę królewską. Dzięki użyciu ego 
skomplikowanego związku chemicznego na 
kłódce przy zamkowej wieży staniesz się 
posiadaczem sygnetu Templariuszy. Mając go 
możesz udać się przed karczmę i używając go 
przy studni staniesz się Bardzo Zamożnym i 
Szanowanym Obywatelem. Ende. 

PS. Jak ktoś chce morału, to polecam twór- 
czość paszkwilanta Ezopa i wywrotowca Kra- 
sickiego (tylko nie Janka, też był wywrotowiec, 
ale innego rodzaju). 
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Cześć!!! Po raz kolejny witam wszystkich ZE na punkcie toporka, młota i tym podobnych 
gadżetów (raczej nie chodzi o rzeźników i robotników budowlanych — chociaż kto wie???...). W dzisiej- 
szym odcinku jak zwykle dużo (nie chciałbym obrazić, profesorze...) miodku — tym razem coś dla szcze- 
[fol] uwielbiających fantasy z pogranicza horroru. Hmm.. „ Co tu dużo mówić, za oknem pogoda taka, a 


rajcie się więc do czytania SZTUKI PRZEŻYCIA, w której dzisiaj będzie co W na temat ZM oraz 
STREFY MROKU, czyli czegoś na temat dlaczego facet(ka) z dużymi ząbkami jest niebezpieczny(a). Jeśli 
ktoś wytrzyma do końca, może rzucić okiem na INFORMACJE, w których w dzisiejszym numerze obnażam 
i wypleniam swoje wstecznictwo... Tak więc do dzieła... 


RPG - SZTUKA PRZEŻYCIA 


WL 
To chyba najbardziej SA i Ba 

cone rolpleje starej daty. Prawdopodobnie 
każdego rolplejowca w produktach tego typu 
pociągają takie rzeczy, jak: obracanie się w 
wyimaginowanym świecie, chęć uczestnictwa 
w niezwykłej przygodzie oraz ciągle towarzy- 
szący każdemu rolplejowi wątek niepewności 
o swoje życie, wprowadzający do tego rodzaju 
gier motyw realizmu (coś a'la „przeżyj 15 mi- 
nut o godzinie 23 w rejonie najbliższego mo- 
nopolowego”). W obu Elvirach ów wątek (stra- 
chu, nie metody przeżycia koło monopolow- 
ców) jest szczególnie rozwinięty. Prawdę po- 
wiedziawszy, w całej historii rolplejów na 
Amigę nie spotkałem się dotąd z grą pode- 
jmującą temat horroru z takim powodzeniem. 

Ale do rzeczy... Pierwsza część Elviry, czyli 
Mistress Of Darkness to moim skromnym 
zdaniem całkowita masakra dla hormonu pro- 
dukującego adrenalinę. Rzecz dzieje się w 
starym zamczysku. Jako że jesteś — jakby nie 
było — stuprocentowym macho rozprowadza- 
jącym wszystkie istoty niematerialne po ścia- 

nach, wchodzisz sobie właśnie do przydroż- 

nego zameczku i nagle jak w ciemnym parku 
— ktoś Cię zamroczył (dobrze, że nie puścił w 
slipkach) i wrzucił do ciemnego lochu. Gdy 
już zaczynasz oswajać się z myślą, że całe 
swoje życie spędzisz tutaj, do lochu wchodzi 
jakaś laska i... Ratuje cię (uuch!!!). Dowiadu- 
jesz się, że zameczek jest tak jakby nawiedzo- 
ny i trzeba by coś z tym zrobić. Jako że Elvira 


(bo to ona Cię uratowała) nie ma pod ręką in- 063 ok horrga s. CY i 


nego jelenia do tego o PA właś- 
nie Ciebie. Tu zaczyna się prawdziwa jazda. 
Będziemy musieli zwiedzić takie p miej- 
sca jak: cały opuszczony zamek, katakumby, 
ogrody przyzamkowe itp. Wszystko jest usia- 
ne takimi niesamowitościami i obrzydliwo- 
ściami wpływającymi na wydajność pracy na- 
szej pompki ssąco-tłoczącej (czytaj: serca), 
że grając w Elvirę I w ciemnym pokoju można 
popaść w niezłą paranoję. Co np. powiesz na 
taki klimat: zwiedzając mroczne zamczysko 
wchodzisz w pewnym momencie do jakiegoś 
elegancko urządzonego pokoiku. Spostrze- 
gasz leżącą na łóżku nieznajomą, ładną pa- 
nią... Podchodzisz do niej (ooojj, fuj wy świn= 
tuchy, poczekajcie na właściwe zakończe- 
nie!)... Spoglądasz na nią... I nagle czujesz w 
głowie wielki szum, a w Er kilogramy 
ołowiu: panna powoli otwiera oczy i... Rzuca 
się na Ciebie rozszarpując tętnicę PASE 
kłami! Jakem susajd — to chwila warta prze- 
życia za każdą cenę i zapewniam Was, że nie 
odda jej żaden, naw ELUEICAANJEIH 
To co się dzieje w kat ach, to pełne sza- 
leństwo — zło wy: ię przez wszystkie 
elementy podziemi — pentagramy na ścia- 
nach, oki ini j0 CZKJCH 
rze mrocznych bóstw. Moge UODO tylko 
|ESLUSUJANACZ MU? 

DYW 5 











Cerberus 


O EONOONETEZCTNTYTU 
- biorąc pod uwagę klimat, natomiast sam po- 


OZANOEEOW ONECIE 





OCENI 


| | 


ciekawy. Ć IA w pewnym 
momencie plan fi przeradza się w rze- 
CORNETTE 
sprawa przedstawia się (jak należało się do- 
myśleć) dosyć nieświeżo... Bardzo dobry sce- 
nariusz, mnóstwo wykręconych jak domek 
ślimaczka zdarzeń — ale mi osobiście i tak 
bardziej spodobała się jedynka ze względu na 
klasyczne usytuowanie miejsca akcji (choć 
niektórych właśnie to może zniechęcić do 
sięgnięcia po ten produkt). Teraz trochę O 
stronie technicznej. E 

Obie gierki jak na swoje lata żę EE] 





„ dlatego jego obsługa nie wytrą- 

ape af UA R: 
U 

[OSIĄ R Elviry to prawdziwa 
klasyka, ale nie w stylu „Bogurodzicy”, którą 
wszyscy muszą zakuwać, bo są Polakami — w 
Elviry warto zagrać z jednego powodu: jest to 
pozytywne doświadczenie dla Twojej wyobraź- 
OCZNA CHE DOLIONYE 
TELE OZON NO ANO LIKONZTA 
rach, a także o trzeciej części serii, Waxworks, 
możecie poczytać w ACS 5/96. 


RPG. a CL LS JE 


Władca Ciemności c.d. 

Wampir w swej humanoidalnej postaci po- 
siada cechy fizyczne prawie identyczne, jak 
każdy zwykły człowiek — różni się od innych 
właściwie tylko dość charakterystyczną bla- 
dością skóry, która wynika przede wszystkim 
z nocnego trybu życia. Cecha ta jednak nie 
może posłużyć c ustalenia czy delikwent 
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R EA czy nie, ponieważ raczej niko- 
go nie dziwi bladość cery innego człowieka 
(poza tym swego czasu bladość cery była bar- 
dzo modna w kręgach tzw. arystokracji. Błę- 
kitna krew, te sprawy... — przyp. RB)... Wam- 
pir, jak każdy wie, charakteryzuje się szcze- 
gólnym rodzajem uzębienia — rozwiniętymi 
kłąmi, które służą do przegryzienia tętnic, z 





których to z kolei p o A LL] 

cechą fizyczną WZ © af SZUUUA 

Trzeba zaznaczyć, że wamp 

nad rozrostem tych „gadź 

wnież i na CSEWOW 231 

cznych nie można e zadna określić a 

dany człowiek jest wampirem, czy nie. 
Największą ilość pyte wampir osią- 







0. APR „"AANPE 









ga w nocy, od zap YE UWE CY 
"nia się pierwszych promieni słonecznych. Wte- 


dy to dysponuje pełnią sił, zarówno fizy- 
cznych, jak i magicznych. Jedną z najbardziej 
znanych sztuczek magicznych potwora jest 
umiejętność metamorfozy. Wampir najczęściej 
przemienia się w nietoperza, choć równie czę- 
sto może przybierać kształt zazwyczaj białego, 
rosłego wilka. Chyba najbardziej niesamowitą 
odmianą metamorfozy jest umiejętność zamia- 
ny w pasmo mgły... Demon w takiej postaci 
może przemknąć się wszędzie, będąc w tym 
stanie najczęściej brany za najzwyklejsze zja- 
wisko naturalne. Warto zauważyć również, że 
w tej postaci wampir jest całkowicie odporny 
na wszelkie ataki fizyczne. Istnieje tylko jeden 
sposób zwyciężenia wampira w walce. Jest 
nim zastosowanie magii. Wszelkie ataki bronią 
konwencjonalną kończą się najczęściej jej 
uszkodzeniem, gdyż polujący wampir charak- 


teryzuje się niezwykłą odpornością na bodźce 


fizyczne oraz dużym stopniem regeneracji 
EW 4 000 członków. Istnieje jeszcze 
jeden si mania (należy podkreś- 


b powstrzy| 
lić słowo POWSTRZYMANIA) wampira. Można 
palić jego ciało — jest to jednak efekttymcza- | 
y, gdyż wampir zregeneruje się podczas 







najbliższego północka... 
ego poru- 





twora jest umiejętność bezs; 
szania się w jakiejkolwiek pox 
mu wampir prawie zawsze uzyskuje nad swoją 
potencjalną ofiarą przewagę — zaskoczenie (o 
którym mogliście poczytać w poprzedniej 
części STRATEGII, hehe — przyp. RB). Jedną 
z ciekawszych cech wampira jest umiejętność 
panowania nad zwierzętami takimi, jak nieto- 





mówiąc były narysowane przez kogoś za po- 
mocą jakiegoś programu graficznego. Z Twoi- 
mi, skądinąd bardzo dobrymi, mapami jest 
mały problem — trzeba by wszystkie je prze- 
rzucić na właśnie taki format! W ACS istnieje 
przykazanie mówiące, iż aby np. solucja zosta- 
ła wydrukowana, nie dość że musi być popra- 
wna, to jeszcze do tego napisana nie na kartce 
papieru, a na dyskietce. Wychodzimy po pro- 
stu z założenia, że zadaniem redaktorów jest 





(time LU rUleZ!). 


dlatego a OKA) geek SA 
| OESRANA CZ NZEŻUNICEUECTĄCH 
wtóry! Moja wina, moja wina, jeszcze raz moja 
wina! Aby wynagrodzić Ci cały trud, jaki wło- 
żyłeś w wydzierganie tych kunsztownych dzie- 
łek, postanowiłem w nagrodę przyznać Ci 


| gierkę (jaką, to niespodzianka) na otarcie łez. 


Pozostałych czytelników pragnę poinformo- 


wać, że wydarzenie to jest tylko precedensem, 


do którego nie można się odwoływać: od teraz 
ogłaszam, że solucje i mapy przyjmuję tylko w 





PROW ZRT 
ci — dzięki te- 


nie przekiepywanie tekstów (czy w tym wy- - 
padku malowanie a a pisanie m. 
SER EA R 





_perze, pająki, szczury czy wilki. Wampir potrafi 
również wpłynąć za pomocą telepatii połączo- 
nej z hipnozą na poczynania „ukąszonego” 
przez siebie delikwenta. Szczególnie rozwinię- 
tą umiejętnością demona jest hipnoza. Spo- 
jrzenie w jego oczy może spowodować nie tyl- 
ko zniewolenie ofiary, ale również wprowadze- 
nie jej w stan błogiej nieświadomości, po wy- 
jściu z którego denat nie pamięta swoich po- 
czynań. Wampir jest wysokiej klasy magikiem 
— najczęściej ów demon z racji swej (teorety- 
cznej) nieśmiertelności jest istotą wiekową, w 
związku z tym większość tych potworów miała 
bardzo dużo czasu na pełne zgłębienie i opa- 


wyżej wymienionych formatach, tzn. tekst w. 


takich standardach jak np. amigapi, mazovia, 
latin2, a mapy w dowolnych formatach grafi- 
cznych z wyjątkiem jpeg (np. iff, gif, tiff, prefe- 
rowana wyższa rozdzielczość). Jak wiadomo, 
algorytm jpeg wprowadza zmiany do obrazka, 
co w przypadku map jest niedopuszczalne. 
OCENA teraz odpowiedzi na pozo- 
CIECZ 
For UNKNOWN!!! Na (he, he) hasło AP 
przyszła paczka, która po otworzeniu wybu- 
chła mi prosto w twarz (chyba nie tylko I) 
tuję Anarchist CookBook) i już nie wy 
CZOM w rubryce WŁASNE Z| . 
szczęście. Nieee, sorrry to. ać 
ście mój (jak zwykle) głupi żart — przyszła 
czka, ale nie p 
zawierającymi Nethacka. O ten niecny czyn 
podejrzewam LMK, czyli ŁUKASZA KRZY- 




















nowanie sztuki magicznej. 
















„gg 
z dwoma dyskietkami 


Mogłoby się wydawać, że wampir to istota 


Ne żadnych słabych punktów. W praktyce tak 


nie jest, lecz nie wolno zapomnieć, że wszy- 
stkie słabości tej bestii stają się jej siłą. Przez 
swoją długowieczność wampir nabiera coraz 


więcej doświadczenia, z roku na rok staje się 


coraz sprytniejszy — coraz lepiej potrafi mas- 


O ZEEWJEW CU SSHPA OAZY ACE) 


swoje ziemskie życie jest w pełni świadom. 
Pierwszą podstawową słabością wampira jest 
konieczność spędzenia dnia w swojej trumnie 
— nie chodzi tu tylko i wyłącznie o to, że pro- 
mienie słoneczne mogą spalić ciało wampira. 
Bestia jeśli nawet uniknie kontaktu z nimi i 
schowa się w jakimkolwiek skrawku zaciem- 
nionego miejsca, a nie w swojej trumnie, nie 
zregeneruje utraconych sił. Wampiry jednak 
potrafią radzić sobie i w takich sytuacjach — 
najczęściej przesypiają dzień w jakiejkolwiek 
trumnie wysypanej ziemią ze swego oryginal- 
ZEE OCEN toe TAL TREO ACTA LE 
szą już powracać. Inną dosyć skuteczną bro- 
nią przeciwko wampirowi jest używanie 'po- 
święconych symboli, które dotkliwie ranią po- 
twora — rany regenerują się dopiero po odpo- 
czynku w trumnie. Wampir nie może również 
wkroczyć do świątyni przeklinającego go bó- 
stwa, za to może użyć swoich zahipnotyzowa- 
nych sług do wyciągnięcia z niej ofiary... 
cdn. 


ŻEWSKIEGO, którego swego czasu poprosi- 
łem o podrzucenie tego produktu. Jeśli nawet 
się mylę i nie jest to sprawka LMK, puszczam 
w kraj w ten cholernie beznadziejny dzień (zi- 
ma sUckS!!!) pozytywne wibracje (proszę o 
dostrojenie odbiorników) — DZIĘKI dla Ciebie 
nieznany żołnierzu, walczący w imię RPG!!! 
For TYMEK Z POZNANIA (ale Cię rozszyfro- 
wałem, hę???!!!). Właśnie jestem w stanie 
nirwany połączonej z katharsis — jestem 
wzruszony tym, że Sai bardziej zaczynasz 
I kę RPG... Co do Szatana i voo- 
czywiście, tematy te będą poruszo- 
łamach ACS, a konkretnie w rubryce 
Sam temat Szatana mógłbym opisać 
szczególnie dokładnie — jak wiesz, w Pol- 
sce ukazała się „Biblia Szatana”, której mia- 

























; wo okazję się „przyjrzeć” CM De w 


4 ść Ay JCELELA plerwgweć 


CD WDZAU CI 

EZR Zee 

c ny (chociaż na to nie wskazu- 
'ani ksywka, ani fotka) i nie bawi mnie coś, 
o nazywa się satanizmem... 
[o OTO AAC CHE JEZENCR SEA 
wno — wszystko jednak w swoim czasie, bo 
miejsca jest tyle, ile jest, a nie będziemy w 
trosce o zdrowie Czytelników używać w tek- 
ście czcionki nr 0,9. 

Taaak... No cóż, dosyć tego bełkotu na 
dziś. Na zakończenie Suicide radzi wszy- 
stkim czytelnikom: nie urywać się z lekcji, 
nie pić tanich win, nie palić papierosów 
oraz nie kupować multimedialnych zesta- 
wów pc — Houk! Do zobaczenia w następ- 
nym numerze... 


Keine Satan — Suicide 
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TEORIA I PRAKTYKA STRATEGII 

Dzisiejszy wykładzik dotyczyć będzie bardziej 
planszy niż scalaka, ale myślę że i miłośnicy 
komputerowej strategii powinni wynieść z niego 
coś dla siebie. Pomówimy sobie bowiem o spra- 
wie INICJATYWY. Wydawać by się mogło, że jest 
ona kwestią na tyle już znaną, że schodzącą do 
rangi banału. Nic bardziej mylnego! Czym zatem 
jest inicjatywa? Wydawać by się mogło, że to 
kwestia szybkości działania i pierwszeństwa wy- 
konania ruchu. Tak, ale nie tylko... Inicjatywa 
jest pojęciem znacznie szerszym. Dotyczy bo- 
wiem nie tylko sfery naszego działania, ale także 
bezpośrednio wpływa na to, co zrobi przeciwnik. 
Wykazywanie się inicjatywą, czyli fizyczne wyko- 
rzystanie przestrzeni do prowadzenia działań w 
czasie i miejscu wybranym przez nas, niedopu- 
szczenie do wykonania przez nieprzyjaciela ru- 
chów nam niesprzyjających. Inicjatywa to także 





Strategia cz.V 











Hi! Welcome! Wyglądam za okienko i co widzę... Nie, nie ładniutką sąsiadkę suszącą bieliznę (dodajmy — 
osobistą), widzę obraz nędzy i rozpaczy zwany potocznie polską zimą. Ni to śnieg, ni grad, opad atmosferyczny 
przypominający zapachem i stężeniem podejrzaną ciecz wyciekającą spod auta na parkingu. Brr, aż ciarki na 
plecach wykonują ćwiczenia z musztry. Na domiar złego mój termometr zgłupiał i z całą bezczelnością śmie mi 
wmawiać, iż temperaturę mamy dodatnią, obłęd! Cóż więc nam pozostaje? Ja proponuje już ósme zetknięcie z 
mą wywrotową działalnością. Odstawcie więc Gentlemeni niedopite browarki czy lecznicze herbatki ziołowe i 
wsłuchajcie się w słowa Waszego obłąkanego przewodnika po świecie militarnego obłędu... 


takie wykonywanie manewrów własnymi siłami, 
by niejako „zaprogramować” ruch nieprzyjacie- 
la. Napoleon ponoć powiedział: „jedna z oczywi- 
stych zasad wojny polega na tym, by nie robić 
tego, co chce przeciwnik, choćby z tego tylko 
względu, że on tego chce”. Oto i kolejny problem 
— niepoddawanie się woli nieprzyjaciela. Wiem, 
że w przypadku komputera czynnik psychologi- 
czny nie odgrywa tak wielkiej roli, jak powinien 
(oto i jeden z powodów dla których zawsze twier- 
dzić będę, iż komputer może przygotować dane- 
go oficera czysto teoretycznie, praktyka zaś to 
eksplozje, swąd prochu i śmierć), ale już nad ta- 
ką planszą łatwiej zauważyć niezdecydowanie 
adwersarza, jego nerwowość, spocone dłonie 





czy częste wychodzenie do toalety (a mówiłeś, 
że wy tam tylko graliście, a nie żłopaliście bro- 
war... — Suicide). Inicjatywa wyraża się także w 
celowym oddziaływaniu na wroga, najczęściej 
poprzez umiejętne stosowanie forteli. Niechże i 
tutaj przykładem nam będzie „mały Cesarz”. 
Rok 1805. Licząc się z przybywaniem dla 
aliantów posiłków, Napoleon zdecydował się wy- 
dać im walną bitwę. Obawiając się jednak wydłu- 
żenia własnych linii zaopatrzeniowych, Cesarz 
spróbował sprowokować przeciwnika. Wysłał do 
kwatery wroga gen. Savary, a ten zasugerował 
odpowiednim zachowaniem, iż Napoleon nie 
jest przygotowany po zakończeniu kampanii pod 
Ulm do stoczenia dużej batalii. Dowództwo sił 


sprzymierzonych (Austria i Rosja) postanowiło 
jak najszybciej uderzyć na zmęczonego Impera- 
tora, wykorzystując jego chwilową słabość. Woj- 
ska sprzymierzonych ruszyły w kierunku Auster- 
litz. Napotkały na drodze siły kawalerii francus- 
kiej, ale ta zgodnie z rozkazami Napoleona dała 
tyły. Będąc już pewnym tego, że wróg nie jest 
przygotowany, cesarz Józef i car Aleksander za- 
poznali się z ukształtowaniem terenu i spo- 
strzegli że uderzenie na prawe skrzydło armii 
Napoleona może odciąć mu drogę odwrotu. Bie- 
dni głupcy uderzyli w ten nadstawiony przez Na- 
poleona policzek i niebawem przekonali się, że 
cała bitwa była przez korsykanina ustawiona 
wiele dni przed tym, jak ich wojska ruszyły ku 
niemu. Efekt? Francuzi pochowali 2000 ludzi, a 
sprzymierzeni 27 000. 

To tylko przykład dobrego rozegrania zaistnia- 
łej sytuacji. Zauważmy, że Cesarz idealnie wyko- 
rzystał wszystko, co zrobili przeciwnicy, powodu- 
jąc, iż wykonywali oni zaplanowane przez niego 
posunięcia. Trzeba przyznać że „koryskański 
diabeł” był dobrym psychologiem. 


SCALAK I PLANSZA 

Koniec żalów i wylewania łez za kołnierz stera- 
nego żywotem Jagda. Z braku newsów będzie 
odsmażka. Tak więc pokrótce powiemy sobie o... 
A, zresztą domyślcie się sami. Swego czasu nie- 
jaki pan Herbert stworzył prawdziwą sagę wy- 
imaginowanego rodu Atrydów i związanej z nimi 
planety. Wokół tego tematu powstał cały świat, 
przestrzeń... Wszystko! David Lynch nakręcił 
film, a cała banda programistów sporo lat póź- 
niej zrobiła grę przygodową opartą na działalno- 
ści wywrotowca Herberta. Ktoś chcąc zebrać ka- 
sę na sequelach wydał drugi produkt, do tytułu 
poprzedniego dodając „dwójkę”. Gra zrobiła 
sporo szumu, zbierając opinie niezwykle po- 
chlebne i... Totalne fucki. Bowiem część druga 
miała z przygodówką tyle wspólnego, co prawnik ' 
z uczciwością. No, ciekaw jestem czy ktokolwiek 





zgadł już co to za... Pan z przedostatniej ławki, 
no, proszę... Niestety, to nie są Gwiezdne Woj- 
ny... Pani? tak, stucham? Proszę pani, lekcje z 
bajkopisarstwa stronę wcześniej! No, może 
Pan, tak Pan przyzwoicie wygląda... Brawo, 
granat bez zawleczki dla tego Pana, to jest Du- 
ne Il! Oj minęło od wydania tej perełki trochę 
czasu i niejeden informatyk zdążył do tej pory 
dorobić się lumbaga i +9 dioptrii. Dune II była 
swego czasu hitem i dla mnie osobiście cały 
czas nim pozostaje. Za dobrze zrobiony inter- 
fejs, niebanalną oprawę graficzną, dobre roz- 
patrzenie związków przyczynowo-skutkowych, 
ciekawe rozwiązania techniczne itd. Powody 
można by mnożyć w nieskończoność. Produkt 
ponadprzeciętny. Dla mnie, miłośnika hexów i 
systemu turowego, jest to jedyny dobry produkt, 
którego rozgrywka przebiega w czasie rzeczy- 
wistym. Jest to niemal doskonały przykład gry 
rozwijającej zdolności taktyczne i strategiczne 
gracza. Prawdziwy podręcznik nauki taktyki. 
Nic tak nie docierało do mnie, jak fakt rozbicia 
moich pojazdów przez wroga i kolorowa eks- 
plozja z ogłuszającym hukiem rozrywanych 
strzępów żelastwa. Ile to razy, wsłuchując się w 
beznamiętne komunikaty z pola walki poszcze- 
gólnych drużyn, miało się wrażenie przebywa- 
nia w Centrum Dowodzenia na piaszczystej 
Diunie, a nie na siódmym piętrze rozdygotane- 
go bloku w klatce zwanej M3 (tutaj JAGD starł 
ukradkiem łzę, która bezwstydnie skapnęła na 
linoleum, powodując jego natychmiastowe sto- 
pienie w syku chemicznych oparów, po czym 
nasz Strateg wytarł głośno nos w rękaw i konty- 
nuował dalej... — Suicide). Eech, chciałoby się 
zawyć z żalu — czemuż to żaden z dzisiejszych 
wydawców nie wypichci choćby namiastki tak 
fantastycznej produkcji... 


W cyklu PLANSZA kontynuujemy nasz Dra- 
gonowy cykl... Dziś postaram się Wam nieco 
przybliżyć gierkę przedstawiającą najsłynniej- 
sze polskie zwycięstwo w historii naszego orę- 
ża, będące równocześnie jedną z największych 
bitew średniowiecznej Europy. Na polach nie- 
daleko małej wsi Grunwald w upalny dzień pięt- 
nastego lipca roku pańskiego 1410 starły się ze 
sobą w śmiertelnej walce zakon krzyżacki i 
sprzymierzone siły polsko-litewskie (apologe- 
tom minionej epoki pragnę przypomnieć, iż 
obok sił ruskich brali w bitwie także udział Tata- 
rzy, więc teoria o „słowiańskości” bitwy legła w 
gruzach). Polacy ma się rozumieć tę batalię wy- 
grali (czego niektórzy do tej pory nie mogą so- 
bie darować...), nie tyle dzięki jakiemuś spe- 
cjalnemu planowi, ile wykorzystaniu przewagi 
liczebnej i... potęgi rozumu przez trenera pol- 
skiej ekipy Władysława J. Obie strony przed 
meczem odśpiewały swoje czastuszki i ruszyły 
po puchar im. Dobrego Wojaka Zawiszy (nie 
mylić z Zawiszą z Gabrowa). Choć początki dla 
naszych gierojów nie były najszczęśliwsze, to 
jednak w drugiej tercji uzyskaliśmy trwałą prze- 
_ wagę, a pod koniec meczu, dzięki wykorzysta- 
niu zagranicznych gości i własnych rezerw, do- 
braliśmy się nawet do osobistego barku Ulricha 
von J. Efektem było rozsmarowanie większości 
przeciwników po murawie i zwiększenie popytu 
na akcje przedsiębiorstw pogrzebowych. Sama 
gierka należy do jednych z pierwszych produk- 
cji Dragona i z tego powodu nie ma zbyt ob- 
szernych i skomplikowanych przepisów, a żeto- 
ny trzeba wydziergać ręcznie z załączonych 


bloczków i skleić. Gra jest dobrą zaprawką do 
omawianego przed miesiącem Kircholmu 1605. 
Jak w Kircholmie ogromną rolę odgrywa usta- 
wienie żetonów. Trzeba przyznać, iż przodko- 
wie nasi wybrali sobie do walki nieliche miejsce 
i w porównaniu z mapą od poprzednio omawia- 
nej gry, ta od Grunwaldu upstrzona jest cieka- 
wymi formami terenowymi. Jest więc miejsce i 
czas, by wykazać się wyobraźnią i zmysłem tak- 
tycznym. Dla chcących poznać rycerskie rze- 
miosła początku XV wieku doskonała okazja do 
uczynienia tego, dla tych którzy są właśnie 
przed klasówkami znajdzie się niezbyt długi, 
lecz treściwy opis wydarzeń poprzedzających 
bitwę i jej skutków. Po prostu młóć za Zmudź! 


LISTA, LISTA 

Okres przedświąteczny zbiera swoje bezkrwa- 
we żniwo, ze względu na fakt, iż następny numer 
ujrzy światło dzienne w nowym, 1997 roku, bę- 
dziemy dziś operować wynikami, które są wykła- 
dnią dostarczonych przez pOcztę pOlską zale- 
dwie paru kopert (no, no bez domysłów, jeszcze 
poza okazjonalnie rozbieranymi babusami nikt 
mi tzw. środków płatniczych nie przysłał). No 
cóż, może trzeba będzie pożegnać tę część na- 
szej rubryki... Czekam na zawstydzonych, co je- 
szcze nie przysłali swych propozycji, mam na- 
dzieję że się przemogą i zgromadzone pod 
choinką prezenty zobligują ich do skreślenia kil- 
ku słów do mnie. Oto złota dziesiątka... 


1. Civilization 
2. Centurion 


(civilization uber alles!!) 
(ale się zapętlił, 

na sam szczyt...) 
(pniemy się, pniemy...) 


3. UFO 

4. Warlords 

5. Dune II 

6. Settlers 

7. Vikings 

8. Gengis Khan 
9. Celtic Legends (!!l) 
10. Columbus 


(raz w górę, raz w dół) 
(chyba największy zjazd) 





ŁĄCZNOŚĆ 

* For Jakub Grochocki (Piotrków Trybunalski) 

Dziękujemy (Ja(gd) + Suicide) za peany pod 
naszym adresem, gdy zacząłem czytać Twój list, 
od razu wiedziałem, że coś będziesz chciał... Ta- 
kie życie. Oto odpowiedź. Aby zdobyć w Legio- 
nie miasto należy z opcji na głównym ekranie 
wybrać ATAK i wskazać wioskę czy miasto, które 
masz zamiar zaatakować. Zapewne wchodziłeś 
do osadki za pomocą opcji MARSZU i wyrzyna- 
łeś wieśniaków, to niestety niewiele daje (choć 
nie tak znów nic, osłabiasz populacje wsi, a 
przez to wynajęty przez wieśniaków oddział do 
ich obrony. Oprócz tego zwiększasz doświad- 
czenie i zapasy mamonki). Aby ustawić podatki 


DLAJMANTAKÓW 





w zdobytym mieście, należy kliknąć na jego iko- 
nę na mapie. Pojawi się wtedy okno informacyj- 
ne powiększone o opcję dotyczącą podatków, 
wystarczy je wtedy ustawić na żądaną wartość... 
No to na razie (swoją drogą, musiałeś chyba za- 
podziać gdzieś instrukcję, skoro tego nie 
wiesz... — przyp. RB). 

* For Grzegorz Maculewicz (Łomża) 

Nie ukrywam, że nieco się zdziwiłem, gdy wy- 
ciągnąłem Twój list. Po pierwsze, mnie zatkało, 
że ktoś wysmażył coś takiego, po drugie, zaczą- 
łem ciskać na mą biedną głowę gromy w związ- 
ku z przeoczeniem rzeczy najważniejszej. Otóż 
(UWAGA!) nie podałem, w jaki sposób należy 
przygotować tekst ewentualnego opisu przed 
wysłaniem go do mnie. Sorry, że czynię to po 
fakcie, lecz jak do tej pory nikt z Czytelników 
STRATEGII nie wpadł na pomysł napisania cze- 
goś takiego, bo nikogo do tego nie nakłaniałem, 
znając wielkość statystycznego prawdopodo- 
bieństwa na wydrukowanie takiego opisu (raczej 
niewielkie, D-Day na swoją kolej czeka już od kil- 
ku numerów). Tak wiec czynię to niniejszym. Lu- 
dziska, trzeba wysłać w piknej kopercie: dyskiet- 
kę z tekstem (najlepiej czyste ASCII, standard 
Mazovii lub AmigaPL), kopertę zwrotną ze zna- 
czkiem zaadresowaną do siebie (zwrot dysku). 
Co trzeba oprócz tego? Wiary! Wiary, synkowie! 
W pocztę, RB (szkoda że nie EB), i dziadzia 
JAGDA (w takiej właśnie kolejności). Jak widać z 
powyższego, Twój trud, Grzegorzu, poszedł nie- 
stety na marne... Nikt nie wklepie tego tekstu, bo 
takiej osoby w redakcji nie ma... Przeczytałem 
Twój opis i serce we mnie się raduje! Dobry opis 
plus krótka charakterystyka epoki, zupełnie nie- 
źle! Widać od razu, że ostro pogrywałeś w tę gie- 
rę. Takich fanatyków w tych ciężkich czasach 
nam trzeba. Aha, co do ksywki... pudło! 

* For WER 

Thanx, ajl bi łejting. Bye! 


No, to by było na tyle tym razem. Trzymajcie 
się dzieciaczki ciepło, bo Dziadzia Moroz zapu- 
szcza jakąś ofensywkę za oknami. Nie ukrywam, 
że udało mu się zmóc Waszego redaktora bronią 
bakteriologiczną. Nic to, łyknę pół tabliczki 
bayerowskiej aspirynki, łyknę nieco sznapsu i 
(wylądujesz, durniu w szpitalu z dziurami w żo- 
łądku... — Suicide) wydobrzeję w 24 godziny. 
Niczym samopoczucie polityka. 


Zakatarzony (ale wciąż nieugięty) 
JAGD 52 





SAVNEEBSZZCUY= 





ALIEN TAR' QUARTZ 
w high score wpisz LIFE IS BRUTAL lub AMI- 
GA RULEZ, zobaczysz dwie ukryte części. Jed- 
la to gra, a druga to intro Blaze (pozdrowienia 
la Blaze od | Universum). 


3 | ASTRAL 
__ Kody: 
41.000000 
_ 2.092017 
__ 83.600810 
4. 469613 
809104 — nieskończone życia 
- 017899 — nietykalność 
772170 — nieskończona energia 
975310 — brak wrogów 







































BILL'S TOMATO GAME JOJO AGUARIUS 
Wciśnij [HELP] podczas gry, a przeniesiesz 
się do następnego poziomu. 
LEVEL 1 4: GIVIN 
2: GLYCKEN PLOIDDOG 
4: MEPEZ 8: PAIBBIN, 
6: WAMAL 9: BYMEL 
8: GIAPOA 10: SLOOVOM 
9: ZULLAR LEVEL 5 
10: BEGGEN — - 1: WYVAN 
LEVEL 2 4: VENIN 
1: ZAINIT - 6: GLIETTUG 
4: VIANEN 8: MIOSSAT, 
6: WAIVOR 9: DROADDAR 
8: MEFFAN 10: BOUTTOL 
9: SIEODER LEVEL 6 
10: TOUKER. 1: SLAINUM 
- LEVEL 3 2: PLEAMIN 
1: BOOMAN 3: GYVET 
4: TEETTAL 
5: BOACKER 
ł 6: BOICKEL 
ż 7: PLOAGOG 
„a SIPUG 8: FLOUMUN 
, LEVEL 4 9: WOISSAN 
1: GEABBAR 
- BUBBLE'N'SQUEAK (CD32), 
MicHat MiODOWwSKi 
Kody: 3. DHRRSGPT 
1. HLRFMSLT 4. PPRRMKPG 
2. DHRFJQLT 5. PNRHQQDG 
CABAL QUARTZ 


Aby za pomocą [F2] przeskakiwać poziomy 
___ należy wpisać SCHILKA, a nie SCHLIKA, jak po- 
_ daje mnóstwo czasopism. 


- COMBAT AIR PATROL 

Liu MARCIN 'OkoO' THE FIGHTER 

_ Po wykonaniu misji nie trzeba lądować na lot- 
niskowcu. Wystarczy skierować się na południe i 
wylądować na lądzie. 





ŁUKASZ KRAWCZYK 


PLO 


41.100001 


w imie- i 


21 liczba zestrzelonych samolotów 
23 liczba zestrzelonych śmigłówców 
25 liczba zestrzelonych dział p-l 

27 liczba rozwalonych budynków 


FOREST DUMB FOREVER 

Kody: 2424 

0556 7531 

GLOOM DELUXE BORYS 


Zajrzyj do pliku Gloom/misc/script dowolnym 
edytorem textu. Po wykasowaniu kilku wersów 
nie trzeba będzie przechodzić wszystkich pozio- 
mów po kolei. Zostaw sobie kopię pliku „seript”, 
bo odzyskanie skasowanych wersów może być 
nieco problematyczne. 


HILL SEA LIDO TYMEK 6£ ADAM 

Chwytamy „FileMastera” i dobieramy się do 
save'ów, znajdujących się na drugim dysku. 
Wchodzimy do pliku xmsav-3. W 9. bajt wpisuje- 
my FFFFFF — mamy 16 mln cashu! 


K240 MONKY 

Zmian dokonujemy w pliku K240.x. Pieniądze 
przeznaczone na cztery główne cele zajmują po 
trzy bajty i zapisane są po offsetami: 

Construction — 54289d 

Vehicles — 54293d 

Intelligence — 54297d 

Missiles — 54301d 

Należy tam wpisać wartość FFh. 


KID CHAOS 

2. LILBDKEAJNA 

3. NMOHCKGLGAB 

4. EQAOHKRBIAC 

5. PFQOOAICKTN 
HARDASNAILS — ukryte menu 
ARCADEGAMES — jw. z 


KNIGHTS OF THE SKY 
Liu MaRcIu Oko THE FIGHTER 
Klawiszem [I] uruchamiasz zacięty karabinek. 


LEGION Kaziu 

Nie musisz płacić za przystąpienie do Twojego 
legionu jakiemuś bohaterowi podczas akcji w 
wiosce lub mieście. W części wypadków rekrutu- 
ją się dobrowolnie. Jeśli trafisz na „twardziela”, 
potraktuj go czarem Niepewność, działa na 
80-90% przypadków. Pozostali dadzą się zrekru- 
tować po wycięciu w pień wszystkich pałętają- 
cych się tam chłopów oraz części innych postaci. 


LETTRIX 

Kody: 

5. 4489 20. 9521 

10. 2350 25. 2245 

15. 6719 30. 1379 

LIGA POLSKA MANAGER'96 TYTAN 


Ceny biletów miejsc siedzących ustal na 9999 
zł, a stojących na 8888: zł. Masz najbogatszą 
drużynę. 

LOST IN MINE 

Kody: 


- KOPER 


6. 173422 
11.274612 

_ 16.950271 
LOST IN TIME 
Kody: 
1. 100001. 


mieć prawie. 2 miliardy (tak!) funtó 






| 26. 254867 


16. 856234 

21.922012 31. 791134 
MANIX 

Kody: a 

1. MANIX 9. MIKE 

2. ZONE 10. SARAH 
3. SPACE 11. DOUG 
4. MOON 12. NEIL 

5. TIME 13. IXION- 
6. MOTIVATE 14. KINETIC 
7. TOM 15. TRAP 

8. MAJOR 16. AA 
MUNSTERS 


Na ekranie z napisem PRESS SPACE 10 
START wpisz STRATS i wciśnij [Return]. Bę- 
dziesz nietykalny. 


MYTH (CD32) 

Przed włączeniem CD32 wciśnij oba boczne 
przyciski joypadu oraz niebieski „guzik” i puść je 
dopiero, gdy pojawi się czerwony ekran. W cza- 
sie gry nie tracisz żyć. 


NO SECOND PRIZE 

Na ekranie z opcjami wklep HUMAN ATE 
ALIEN — zdobędziesz dostęp do wszystkich 
tras, a podczas gry będziesz mógł użyć następu- 
jących klawiszy: 

[F1] — ponowne rozpoczęcie wyścigu 

[F3] — włącza/wyłącza wykrywanie kolizji 

[F5] — obrót o 180 stopni. 


' OUTRUNEUROPA 

Zatrzymaj grę przyciskiem [Ctrl] i wpisz 
ORINJ. [Help] przeskakuje poziomy, a [kursor w 
górę] dodaje czasu. 


-_ SHADOW FIGHTER 


Liu MaRciu OKO THE FIGHTER 
Wpisz wielkimi literami INPTKK pięć razy pod 
rząd. Dojdzie nowa postać — Inferno. 


SIM CITY (CDTV) Tomasz LEPICH 

„Filemasterem 2.2” (opcja FILE EDIT) edytuje- 
my plik Cx.CTY. Forsa ukryta jest od bajtu 3109 
do 3111, w to miejsce wpisz 0F432Fh — 999999 
dolców! 


SUPERFROG (CD32) J. P. JuR 
Kody: 4.1. 612714 
1.2. 742891 4.2. 149632 

1.3. 256652 4.4. 014400 

1.4. 100101 5.1. 131072 

2.1. 523924 5.2. 940317 

2.2. 230272 5.3. 470914 

2.3. 167892 5.4. 490902 

2.4. 324705 - 6.1. 830521 

3.1. 174170 6.2. 680518 

3.2. 261057 6.3. 711222 

3.3. 054076 64. oz 

SWwOS 95/96 TYTAN 


Jeśli grasz jako menedżer, torsa zapisana 
jest. w pliku x.car pod offsetami 54748d do 
-54751d. Wystarczy wpisać 70FFFFFFh, żeby 





5.YARBDAP 
|. 6.ZARWDAP 
- 7.MAZRGPR 





o. 











JA W SPRAWIE FORMALNEJ... 

* Zasypaliście nas stosem przesyłek w związku 
" z konkursem graficznym i coverCD. Szczegóły na 
temat zawartości krążka i jego dystrybucji znaj- 
dziecie na stronie 46. Ponieważ niektóre prace na 
konkurs napłynęły do nas już po zamknięciu krąż- 
ka, postanowiliśmy dać szansę spóźnialskim i 
rozstrzygnięcie konkursu zamieścimy w następ- 
nym numerze, biorąc pod uwagę także te prace, 
które nie dostały się na CD. 

* Niestety, naszej kochanej poczcie, nie wszy- 
stkie dyskietki udało się dostarczyć w stanie nie- 
naruszonym. Niektóre były zniszczone fizycznie 
(oni tam chyba stemplują znaczki słoniem...), 
inne zawierały częściowo lub w całości zni- 
szczone dane. Ciekawe, ile w ogóle nie doszło... 
Staraliśmy się wydostać z takich dyskietek tyle, 
ile się dało, dlatego niektórzy mogą ujrzeć na 
krążku tylko część swojego stuffu albo w ogóle 
go nie ujrzeć... Aha, za wirusy dziękujemy, już 
takie mieliśmy. 

* Jeszcze słówko na temat krążka: jest on nie- 
jako zamiast naszego zwyczajowego dysku share- 
ware (prenumeratorzy ACS z dyskietką dostaną 
go zamiast dyskietki, bez dodatkowych opłat). 
Pytacie, czy nasz CD będzie można kupić za 4 
złote, tak jak archiwalne dyski shareware. Oczywi- 
ście będzie go można kupić, ale nie za 4 zł. 

* Przy okazji wielka prośba od działu prenu- 
meraty: NIE PRZYSYŁAJCIE NAM PRZEKA- 
ZÓW NA ARCHIWALNE DYSKI SHAREWARE. 
Zdarzają się przekazy z zamówieniem na archi- 
walny numer ACS taki, a taki oraz na dysk 
ACS__x. Wydawnictwo przyjmuje opłaty na pre- 
numeratę pisma (z dyskiem lub bez) oraz na 
numery archiwalne pism. Dyski archiwalne ACS 
zamawiajcie w firmie Proline, otrzymacie je za 
zaliczeniem pocztowym. 

« Oprócz listów i telefonów, od niedawna 
zaczęliście wysyłać do nas także e-maile. | bar- 
dzo dobrze — to najdoskonalszy sposób kon- 
taktu z redakcją (mój adres jest w stopce). W 
związku z tym dwie sprawy: musicie przeboleć 
to, że nie zawsze otrzymacie błyskawiczną 
odpowiedź — w natłoku redakcyjnych spraw nie 
co dzień mam czas na przejrzenie bieżącej 
poczty. Druga sprawa jest następująca: czasem 
malie do konkretnych osób trafiają do wspólnej 
„skrzynki” i robi się bałagan (poczta obsługi- 
wana jest na redakcyjnym pececie, hehe). W 
związku z tym prośba: dodawajcie do subject 
listu skrót ACS, to mi pomoże w wyłuskaniu ami- 
gowej poczty. 

* Pod koniec opisu do gry Testament w bieżą- 
cym numerze możecie przeczytać o niespo- 
dziance, jaką dla Was zgotował Artur. Podkrę- 
cone save'y znajdą się na dysku shareware do 
następnego numeru. 

* Narzekacie na to, że w Waszym miejscu 
zamieszkania nie można dostać ACS i prosicie o 
zwiększenie nakładu. To nie wina nakładu, tylko 
nieudolności naszego głównego kolportera pra- 
sy, czyli Ruchu. „Dzięki” tej wspaniałej firmie u 
Was pisma jest za mało, a gdzie indziej za dużo i 
egzemplarze wracają do nas. Niedawno jeden z 
naszych genialnych ministrów sprzedał Ruch 
Francuzom za połowę sumy oferowanej przez 
Polaków. Ciekaw jestem, czy przyniesie to 
poprawę działania firmy... 

* Dostaliśmy kilka listów w sprawie zawartości 
tabelek do gier. Pisaliśmy już o tym w numerze 
2/96 (swoją drogą, zanim napiszecie do nas list z 
pytaniem, sięgnijcie po starsze numery ACS. 
Często Wasz problem był już poruszany w rub- 
ryce LISTY). Dla wszystkich zapominalskich (lub 
świeżych Czytelników ACS) powtórka: ECS i 
AGA w rubryce WYMAGANIA oznaczają, że gra 
ruszy odpowiednio: na A500/600 1 MB (ECS) lub 
na nie rozbudowanej A1200 (AGA). Nie znaczy 


to, że gra na ECS nie ruszy na kościach AGA. 
Jeśli w WYMAGANIACH znajdziecie coś takie- 
go: „ECS / AGA / CD32”, znaczy to, że są 
oddzielne wersje na ECS, AGĘ (na dyskietkach) 
i CD32 (na CD). Rubryka WYMAGANIA określa 
minimalną konfigurację, na jakiej gra się urucho- 
mi. Czasem jednak do komfortowego grania 
potrzebna jest lepszy sprzęt. Doskonałym przy- 
kładem jest gra Cytadela, która teoretycznie 
chodzi na A500 1 MB, ale przyjemnie grać daje 
się dopiero na A1200 030. Wtedy wkracza rub- 
ryka ZALECANE. Jej zawartość jest prosta: 
FAST oznacza, że przydałoby się więcej pamię- 
ci, TURBO, że gra szybciej chodzi na lepszym 
procesorze, a HD, że granie z dyskietek jest 
szczególnie uciążliwe. Rubryka HD informuje 
nas, czy gra ŁATWO instaluje się na dysku twar- 
dym (tzn. albo ma program instalujący, albo 
zainstalowanie jej wymaga kilku prostych opera- 
cji, często opisanych w instrukcji). Jeśli w rub- 
ryce HD znajduje się wyraz TAK albo symbol HD 
jest w rubryce ZALECANE, nie oznacza to, że 
gra nie da się odpalić z dyskietek. Natomiast 
jeśli symbol HD znajdzie się w rubryce WYMA- 


GANIA, wtedy opisywana gra występuje TYLKO. 


w wersji na dysk twardy. Ufff... 


POCZCIE UDAŁO SIĘ DONIEŚĆ... 

* Na początek akcent humorystyczny. Być 
może pamiętacie Tymka z Jeżyc, którego listy 
cytowaliśmy w ACS 4 i 5/96. Nadal po każdym 
numerze dostajemy listy od Tymka, jednak nie 
zamieszczamy ich, ponieważ uwagi i postulaty w 
nich zawarte są z grubsza ciągle te same. 
Ponadto listy Tymka wywołują falę bluzg z 
Waszej strony, a nie chcemy Was stresować. 
Tym razem jednak perełka: ocena rubryki 
INTERFACE. Oto, co pisze Tymek: „mądry 
pomysł z tą rubryką, ale treść ogłoszeń pozosta- 
wia wiele do życzenia. Lepsze okazje są już w 
<tytuł innego pisma dla graczy»”. Brawo, Tymku, 
rozbawiłeś nas do łez! 

* „Czy karta turbo Apollo 1240 nie spali się w 
standardowej obudowie A1200?” Oczywiście, że 
nie. Karta Apollo jest wyposażona w wiatraczek, 
który chłodzi procesor. 

e Czy w ww. karcie Apollo można wymienić 
kwarc, np. na 33 MHz?” Oryginalna karta 1240 
25 MHz ma na pokładzie kwarc 50 MHz, którego 
częstotliwość jest dzielona przez dwa (a więc 
wynosi .25 MHz). Teoretycznie możliwe jest 
zamontowanie kwarcu nawet 100 MHz (wtedy 
procesor będzie taktowany częstotliwością 50 
MHz), jednak robi się to na własną odpowie- 
dzialność — „podkręcane” procesory bardziej 
się grzeją. 

* „Czy z kartą MTEC 1230 28 MHz będą 
współpracowały SIMM-y szybsze niż 70 ns i czy 
zwiększy się szybkość pracy komputera?” Szyb- 
sze SIMM-y będą działać w MTEC-u, ale nie 
zwiększy to szybkości, bowiem karta nie wyko- 
rzysta szybszego czasu dostępu pamięci. 

* „Wielokrotnie czytałem, że programy napi- 
sane w Amosie nie działają na monitorach 
VGA/SVGA. Chciałbym się dowiedzieć, czy dzia- 
łają na amigowych, typu M14388." Nie chodzi tu 
o monitor, tylko o tryb graficzny. Tryby typu 
dblpal czy productivity, z powodu innej częstotli- 
wości odchylania nie dadzą się wyświetlić na 
telewizorze i vice versa: obraz w standardowym 
palu nie da się wyświetlić na żadnym peceto- 
wym monitorze. Monitorki takie, jak M1438S 
potrafią wyświetlić i pal, i wyższe tryby graficzne, 
ponieważ dostosowują częstotliwość odchylania 
do danego trybu. Programy współpracujące z 
systemem mają zwykle opcję ustawienia dowol- 
nego trybu graficznego, a jeśli nie, to ich ekrany 
dadzą się „wypromować” (np. program chce 
otworzyć ekran w palu, a system podsuwa mu 
ekran w dlbpalu). Programy pisane w Amosie 
nie współpracują z systemem — tworzą własne 
środowisko. To było dobre za czasów systemy 1.3 
(kiedy nie było za bardzo z czym współpraco- 
wać), ale teraz powoduje zgrzytanie zębów. Jeśli 
więc odpalamy produkt stworzony w Amosie na 
Workbenchu otwartym np. w dblpal, to albo pro- 





gram się „skaszani”, albo uruchomi się w palu. 

* „Czy „Global Effect” ruszy na A500 lub A600 
z 1 MB? Ile kosztuje?” Tak, „GE” ruszy na wspo- 
mnianych Amigach. Niestety, wersja dyskiet- 
kowa gry nie widnieje w ofercie polskich dystry- 
butorów. 

* „Jestem na ostatnim poziomie „Settlers”. 
Szukam kamienia, bo mam go mało i nie mogę 
znaleźć.” Po zasięgnięciu języka u Leszka, krajo- 
wego speca od tej gry, spieszę z odpowiedzią, 
że po prostu trzeba oszczędzać kamień. Trud- 
ność tego poziomu polega właśnie na niedobo- 
rze tego surowca. 

* „Czy do A1200 można podłączyć czytnik CD 
od PC?” Można i jest to najtańsze rozwiązanie. 
Czytniki standardu ATAPI można podpiąć do tego 
samego kontrolera, co dysk twardy (obsługa czyt- 
nika bez HD-ka nie ma sensu). Przy okazji, coś mi 
się widzi, że mimo „wyświechtania” takich tema- 
tów, jak montaż HD, czytnika CD czy pecetowego 
zasilacza, będziemy musieli zamieścić własne 
artykuły na te tematy, dla wszystkich świeżych 
amigowców, którzy nas czytają. 

* „Czy jeżeli będę miał HD i czytnik CD, będę 
musiał wymieniać zasilacz?” Prawdopodobnie 
tak, z powodu prądożernego czytnika. 

Na tym kończę i oddaję głos Sebastianowi, 
który odpowie na pytania właścicieli Amig 500. 


Rafał Belke 


A500 

* „Jak obsługiwać programy Amiga-PC (i 
odwrotnie), znajdujące się na dysku Amiga 
Extras 1.37" Tych rozkazów nie używałem, moim 
zdaniem lepszy jest pakiet MultiDosFileSystem, 
dostępny na Aminecie. 

* „Jak uruchomić Wasze dyskietki shareware 
na A500 z Kickstartem 1.3?” Nasze dyski są boo- 
towalne, uruchamiają się na każdej Amidze (po 
kilku chwilach od włożenia dyskietki do stacji 
powinien pojawić się Workbench). 

* „Co powinienem mieć do podłączenia twar- 
dego dysku do A500 i gdzie to wszystko należy 
podłączyć?” Twardy dysk podłączamy do szyny 
systemowej znajdującej się po lewej stronie kom- 
putera. Do jego podłączenia potrzebny jest kon- 
troler i sam dysk. Proponuję Ci: HD8+ firmy GVP, 
MEGA-RAM HD z Elsatu, stare A590 firmy Com- 
modore lub coś z szerokiej oferty firmy GIFT. 

* „Czy UFO-Enemy Unknown ruszy na A500 z 
0,5 MB Chip i 0,5 MB Fast RAM?” Z tego, co sły- 
szałem — tak. 

* „Czy na A500 z 1 MB i z CD-ROM-em 
wejdzie krążek „Aminet 12”?” Krążek ten będzie 
chodził na A500 z CD-ROM-em, lecz będziesz 
potrzebował dysku systemowego (kompakty 
Aminetowe nie są bootujące). 

* „Dlaczego nie chcą mi chodzić gry „Worms” 
i „Mortal Kombat II” (mam A500 z 1 MB RAM?” 
Na A500 z 1 MB RAM te gry działają, więc — 
jeśli masz oryginalne ich wersje i nie chcą 
ruszyć — powinieneś zwrócić się z reklamacją 
do dystrybutora. 

* „Co robić z błędami typu Read/Write?” Oto 
mój prywatny sposób (mi pomaga): Gdy wysko- 
czy błąd typu Read/Write, proponuję potrakto- 
wać zły dysk programem Virus Z, używając roz- 
kazu „Check Blocks” z menu „Miscellaneous”. 
Gdy to nie poskutkuje, radzę wykorzystać pro- 
gram FixDisk. UWAGA! - trzeba liczyć się z moż- 
liwością utraty danych z reperowanego dysku! 


Sebastian „Dr. No” Kaczmarczyk 


PS. Ze względu na charakter pisma niektó- 
rych z Was mile widziane są listy na dyskietkach 
(plik tekstowy w standardzie AmigaPL). Nie 
zapomnijcie też o dopisku na kopercie „A500”. 
Dzięki za życzenia i pozdrowienia. 
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a płytce Amiga Aktuell vol. 1 (datowa- 
N nej na wrzesień 1996) zapisano ponad 

600 MB programów umieszczonych w 
tematycznych katalogach, o nazwach zbliżo- 
nych do oryginalnych katalogów w amigowej sie- 
ci (katalog AMIGA-AKTUELL jest dla nich katalo- 
giem nadrzędnym). W szufladce COMMERCIAL 
(11 MB) znajdziemy demonstracyjne wersje naj- 
nowszych programów — mi.in. Art Effect (no- 
wość w dziedzinie image processingu), AWeba 
(przeglądarki do stron WWW), StormC (jedyne- 
go kompilatora języka C generującego kod źród- 
łowy zoptymalizowany pod kątem procesora 
68060). Kolejny katalog nazwą mówi sam za sie- 
bie. DEMOS (34 MB) zawiera nowości (demka, 
slideshowy, dyski muzyczne, magi) z interneto- 
wego katalogu o tej samej nazwie. DEVELOPER 
TOOLS (20 MB) odpowiada katalogowi DEV. 
Znalazło się tu mnóstwo przydatnego oprogra- 
mowania pomocniczego (Amos, C, E, asembler 
itd.) dla piszących programy. Wszelkiego rodza- 
ju narzędzia i dane związane z pisaniem i obrób- 
ką tekstów nagrano w katalogu DTP8CO (36 
MB). Z ciekawszych rzeczy poleciłbym Label 
Designer (w podkatalogu /DTP8Co/PRINT) — 
działający z wykorzystaniem MUI świetny share- 
ware'owy program do tworzenia różnorodnych 
tabelek. Gry znajdziemy w następnym katalogu. 
Są to jak zwykle shareware'y i komercyjne de- 
monstracje. Na Aminecie 14 (obejmującym ten 
sam okres) zabrakło mi słynnego już dema ami- 
gowego Mysta — na Amiga Aktuell znajdziecie 
go bez trudu. GRAPHICS to następny katalog. 
W nim standardowo: narzędzia, rysunki, anima- 
cje, ikony, drivery, viewery i obiekty do progra- 
mów 3D. MUSIC (123 MB) to też standard. Sporo 
różnego rodzaju muzycznego softu (najnowsze 
wersje) w tym bardzo znaczą cześć zajmują na- 


Amiga Aktuell vol.1 


Przyzwyczailiśmy się już do wychodzących z iście zegarmistrzowską 
precyzją kompaktów z serii Aminet, która zagościła już wśród amigowej 
społeczności na dobre. Lecz seria ta posiada równie wielu przeciwników, 
co zwolenników. Najwięcej pretensji mają amigowcy (szczególnie właści- 
ciele CD32) za to, że wszystkie pliki są popakowane i ciężko jest szybko 
dostać się do wnętrza archiwów. Na rynku niemieckim (a jakże) szybko 
pojawił się więc konkurent — firma TGV-HAUPT zaproponowała CD-ROM, 
wychodzący równolegle z Aminetem, zawierający w 90% to samo opro- 
gramowanie, lecz w zasadniczo innej formie. 





rzędzia do obsługi MIDI. Jak zwykle przeważają 
moduły — no cóż, taka to już nasza amigowa 
brać muzykalna... NET TOOLS to dla odmiany 
aminetowy katalog NET — zawiera on wszelkie 
możliwe programy sieciowe (Internet, FIDO, po 
kablu) i BBS-owe. Bardzo ciekawy jest niemiecki 
MPhone pozwalający na stałą rejestrację liczby 
rozmów telefonicznych oraz ich czasu z dużymi 


możliwościami statystycznymi. Ostatnie dwa ka- 
talogi OTHER STUFF i TOOLS to połączenie 
aminetowego MISC i UTIL. Zawiera prawie te 
same pliki, co Aminet 14 (rozpakowane oczywi- 
ście i gotowe do uruchomienia) — programy an- 
tywirusowe, biblioteki, rozszerzenia shella, pat- 
che, commodities i wiele innych. 

Amiga Aktuell swoim stylem plasuje się 
gdzieś pomiędzy Aminetem i Meeting Pearls. 
Kompakt będzie zatem gratką dla tych, którzy 
chcą posiadać najnowszą zawartość Aminetu, a 
nie chcą bawić się w rozarchiwizowywanie da- 
nych. Ja jednakże zostanę przy Aminecie — 
mnie archiwa nie przeszkadzają, a danych do- 
staję wtedy o 30% więcej. 


Tomasz „Hires” Filipek 


AOTOYAZYTETRTORIĄ 
TGV-HAUPT'96 
EUREKA | 


© (0-66) 36-61-15 | 
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630 MB | 








In-to-the-Net'96 


Internet jest ostatnio niezmiernie modny, tak wśród użytkowników 
Amigi, jak i wśród posiadaczy innych platform. O ile jednak w wypadku 
PC sprawa dostępu do Internetu wydaje się być banalna (dzwonisz do 
providera, wykupujesz konto i dostajesz od razu skonfigurowany specjal- 
nie dla Ciebie soft), to amigowcy nieraz bywają w kłopocie. Zaden ze zna- 
nych mi większych i bardziej liczących się providerów Internetu nie zape- 
wnia oprogramowania dla Amigi (tak jakby jej w ogóle nie dało się włą- 


imo, że nagrano na nim również 
NI oprogramowanie dla peceta, to my 

na tym nic nie tracimy. Na płytce 
umieszczono bowiem pełny zbiór wszelkiej 
maści internetowych programów dla Amigi. 
Znajdziemy tu zatem wersję demo znakomite- 
go pakietu włączającego Amigę w sieć — 
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AmiTCP w wersji 4.0 oraz wersję 1.1 programu, 
który wykonuje dokładnie to samo zadanie, 
ale dużo prościej, szybciej i przyjemniej (dla 
użytkownika) — Miami. Miami jest programem 
dla tzw. przeciętnego użytkownika i w przeci- 
wieństwie do AmiTCP nie posiada wielu roz- 
budowanych i skomplikowanych struktur sie- 
ciowych (łączyć się z Internetem możemy tyl- 
ko za pomocą modemu). Dzięki temu jest nie- 
samowicie banalny w konfigurowaniu. Poza 
softem, który łączy nas z siecią, na 
CD-ROM-ie znajdziemy oczywiście WWW 
browsery, programy do ftp i ircowania, maile- 
ry, news-readery i inne bardziej lub mniej po- 
trzebne oprogramowanie narzędziowe. Są tu 
zatem demonstracyjne wersje AWeba (wersja 
1.1), IBrowse i Voyagera (wg niektórych najlep- 
szy WWW browser na Amigę). Do ściągania 
plików z sieci wybrać możemy mFTP lub 
AMFTP, do ircowania AmIRC w wersji 1.1, a do 
pisania listów AirMail (wersja 3.2). Dla wszy- 
stkich chcących tworzyć własne strony WWW 
nagrano świetny program WebMaker wraz ze 


szczegółowymi opisami systemów HTML.-2 i 
HTML-38. Wszystkie wyżej wymienione (poza 
AWebem) programy wymagają MUI, które ró- 
wnież (w wersji 3.5) przezornie zamieszczono 
na CD-ROM-ie. Nie jest to oczywiście wszy- 
stko — w katalogu PROGRAMS/AMIGA (po- 
nad 30 MB) zapisano najnowsze internetowe 
oprogramowanie, zarchiwizowane Lha. Pece- 
towe oprogramowanie zajmuje ok. dziesięć 
razy tyle (!), ale cóż, jak mogłoby być inaczej, 
skoro zwykły (co prawda troszkę odbajerzo- 
ny), spakowany dialer zajmuje ponad 3,5 me- 
gabajta (!!). 

Jak już wyżej wspomniałem, w komplecie 
znajdują się dwie płyty. Druga nazywa się 
Out-of-the-Net i zawiera kilkaset megabajtów 
najciekawszych stron internetowych wraz z 
pełnymi ich zawartościami. Jest to niewątpli- 
wie przyjemna niespodzianka, aczkolwiek nie 
widzę specjalnego powodu, by nabywca płyty 
był zainteresowany zawartością drugiego 
kompaktu — w końcu po to kupujemy cedeka 
z oprogramowaniem internetowym, by same- 
mu móc przeglądać aktualne zasoby sieci, a 
nie oglądać strony sprzed kilku miesięcy. 

Podsumowując jednym zdaniem: płyta bar- 
dzo dobra dla wszystkich amigowych (tak 
przyszłych, jak i początkujących) internautów. 


Tomasz „Hires” Filipek 
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Wszystkie trzy kompakty z serii Light-Rom cieszyły się zasłużoną po- 
pularnością wśród użytkowników Lightwave'a. Zawierały bowiem mnó- 
stwo bardzo wysokiej jakości obiektów (ponad 6000), tekstur i scen. 
Ostatnio firma Graphic Detail (producent powyższych CD-ROM-ów) po- 
stanowiła wydać płytkę, na której zebrane będą wszystkie najlepsze, naj- 
ciekawsze i o najwyższej jakości dane, które wcześniej pojawiły się już na 


krążkach Light-Rom. I tak powstała płyta Light-Rom Gold. 


a jednym srebrnym krążku nagrano 
A wszystko, co dla fanów Lightwave'a 
może być najlepsze. Wszystkie dane są 
najwyższej jakości i większość obiektów jest 
dosyć skomplikowana. Płytkę podzielono na kata- 
logi tematyczne, w których zapisano obiekty (OB- 
JECTS — ponad 250 MB), gotowe sceny z wyko- 
rzystaniem powyższych obiektów (SCENES — 5 
MB), tekstury i brushmapy (IMAGES — 140 MB) 
oraz tzw. surfaces, czyli atrybuty powierzchni 
obiektów (SURFACES — 80 KB). Dodatkowo 
nagrano zestaw skryptów ARexxa, tak dla Layou- 
ta, jak i dla Modelera, troszkę tzw. Plugins, czyli 
dodatkowych programów wspomagających Lig- 
htwave 4.0 i, bardzo przydatny wszystkim począt- 
kującym, katalog z tipami (TUTORIAL). 
Najważniejszą część tego kompaktu zajmują 
oczywiście obiekty, dlatego im chciałbym 
poświęcić troszkę miejsca. Nagrane w katalogu 
OBJECTS, podzielone zostały na kilkadziesiąt 
podkatalogów opisanych tematycznie. Znaj- 
dziemy tu między innymi katalog ANIMALS (2,5 
MB) zawierający obiekty zwierząt, AVIATION z 
różnego rodzaju sprzętami latającymi (polecam 
zwłaszcza obiekt balonu), BUILDING (6 MB) — 
gotowe budynki i zestawy do przygotowywania 
własnych budowli. Bardzo ciekawe są też kata- 
logi COMPUTER (nie trzeba chyba tłumaczyć, 





co zawiera), SHIPS (6 MB) ze świetnymi obiek- 
tami statków (super Nautilus i 688Sub) oraz 
VEHICLES (2 MB) i WEAPONS — dla wszy- 
stkich amatorów scen wojennych. Najbardziej 
jednak rozbudowanym i zawierającym obiekty o 
najwyższej jakości jest, jak zwykle dla Lightwa- 
ve'a, katalog SPACE (13 MB). Zapisano tu 57 
obiektów związanych z szeroko pojętym kosmo- 
sem. Są tu zatem statki i bazy kosmiczne, plane- 





CEDEKI 


ty, efekty specjalne w postaci czarnych dziur czy 
przejść hiperprzestrzennych. Na uwagę zasłu- 
gują zwłaszcza świetny XWing (ponad 380 KB) i 
B5__Station (ponad 1 MB) — bardzo dokładny 
obiekt bazy kosmicznej. Oczywiście kategorii 
obiektów jest o wiele więcej, ale ja zdecydowa- 
łem się omówić te najciekawsze. 
Podsumowując, uważam kompakt Light-Rom 
Gold za niezbędny dla wszystkich użytkowni- 
ków Lightwave'a, którzy — mając dużo pomys- 
łów na własne prace — nie potrafią tworzyć 
własnych skomplikowanych obiektów za 
pomocą Modelera (co nie należy do najłatwiej- 
szych rzeczy), a wciąż im ich brakuje. Wysoka 
jakość zapisanych danych oraz dosyć logiczne 
ich ułożenie to największe atrybuty CD-ROM-u. 
Największą wadą natomiast jest fakt, iż więk- 
szość danych nagrana została na płycie dwu- 
krotnie. W katalogu LW3__5 powtórnie zapi- 


_.sano wszystkie obiekty i sceny, tłumacząc to 


innymi rozwiązaniami katalogowania w LW 35. 
koniecznością umożliwienia posiadaczom star- 
szych wersji odczytu scen prosto z płytki. Może 
to i prawda, ale przez to mamy o połowę mniej 
danych na płytce... 


Tomasz „Hires” Filipek 
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Ponieważ od wydania poprzedniej płytki minęły ledwie cztery tygo- 
dnie, na tym kompakcie znalazło się mniej nowego materiału — 470 MB. 
Zabrakło też na nim oprogramowania komercyjnego, do którego obecno- 
ści już wszyscy zdążyli się przyzwyczaić. 


trakcję tego wydawnictwa ma stano- 
A wić kolekcja ponad 200 animacji w for- 

macie MPG (PIX/MPG) i muszę nie- 
stety przyznać, że słabo jej się to udaje. Co 
prawda jest tu bardzo dużo animacji, ale ich ja- 
kość jej w większości przypadków przeciętna: 
kilku- lub kilkunastoklatkowe filmiki chyba niko- 
go nie zainteresują, a dłuższych i ciekawszych 
naliczyć można około 20, a i to z dużą dozą tole- 
rancji. Najbardziej podobały mi się dwie anima- 
cje przedstawiające renderowane loty nad po- 
wierzchnią Marsa i Wenus oraz reklama Suna. 

Bardzo dobrym dodatkiem do mpg-ów jest 
możliwość posortowania ich ze względu na te- 
matykę (przestrzeń kosmiczna, fraktale, ludzie i 
zwierzęta, animacje komputerowe oraz różno- 
ści) lub rozdzielczość (od 640x480 do 160x128 
punktów). Ułatwia to przeszukiwanie tego po- 
kaźnego zbioru, ale i tak nie zmienia oceny cało- 
ści, która musi być niska. 

W części podstawowej Aminetu dosyć trudno 
wskazać na jakieś zdecydowanie wyróżniające się 
pozycje. Graczy na pewno zainteresuje Cheat- 
sCodes (GAME/HINT) — monstrualny zestaw po- 
nad 1300 kodów do gier, uzupełniony o instalery 
do tytułów wydanych na dyskietkach NDOS, „łat- 
ki” umożliwiające uruchomienie niektórych sta- 
rych gier na Amigach z kośćmi AGA oraz TrainMa- 
ker — razem 7 MB danych (spora część z tego 





znajduje się także na naszym coverCD). W tym 
samym katalogu nagrane są też alternatywne (ale 
o wiele uboższe) zbiory cheatów, a także kolekcja 
kodów do gier na PlayStation. 

Z GAME/DEMO warto rozpakować przedpre- 
mierowe wersje JetPilot (symulator lotniczy z 
Vulcan Software), Mega Typhoon (świetna, 
moim zdaniem, strzelanina) i Genetic Species 
(Klon Dooma opracowywany przez grupę Am- 
brosia). 

Miłośnicy dem znajdą w katalogu DEMO/TA96 
kilka czołowych produkcji z The Assembly'96, 
razem ze zwycięską Sumeą grupy Fairlight. W 
DEMO/AGA jest natomiast Wild Summer, 





WK-Artworks i Infectu, które zostało zrealizo- 
wane zamiast planowanego DataWorld II i jest 
zbiorem świetnie połączonych ze sobą, wyren- 
derowanych animacji w formacie yafa (30 MB). 
Są one odtwarzane płynnie już na minimalnej 
wymaganej konfiguracji (A1200 + 4 MB Fast) i 
robią duże wrażenie. 

Spośród oprogramowania użytkowego najcie- 
kawsze są nowe wersje: drivera do urządzeń 
Atapi (DISK/CDROM), pakietu pozwalającego 
na obsługę wirtualnych dyskietek na twardym 
dysku HFM 2.2 (DISK/MISC) i DeliTrackera 
(MUS/PLAY). Pojawił się też wreszcie driver do 
bardzo popularnej w Polsce drukarki HP De- 
skJet 600, umożliwiający wydruki z rozdzielczo- 
ścią 600 dpi (text/print). 

Aminet 15 to chyba najsłabsza płytka z tej se- 
rii, z jaką miałem okazję się zapoznać. Chyba 
najbardziej wpłynął na to zbyt krótki okres cza- 
su, jaki minął od wydania poprzedniego krążka 
oraz brak oprogramowania komercyjnego. 

Zarazem jest to ostatni z artykułów poświęco- 
nych płytkom Aminet (przynajmniej na razie). 
Ponieważ materiały z sieci pojawiają się też na 
innych kompaktach (patrz np. recenzja Amiga 
Aktuell w tym numerze), recenzowanie serii 
Schatztruhe straciło sens. W przyszłości poja- 
wiać się będą tylko informacje o tym, co jest w 
Internecie, ze wskazaniem płytek, na których 
można to znaleźć. 


Kamil Barczyński 


BVINELACH 
SCHATZTRUHE'96 | 
EUREKA | 
© (0-66) 36-61-15 
| 


617 MB _ 
NIE 
49,00 zł 








tworząc całkiem nowy system ikonek, 

który jego zdaniem ma zrewolucjonizo- 
wać wygląd systemu Amigi. Oczywistym absur- 
dem jest, że OS 3.0, umożliwiający wyświetlenie 
Workbencha w 256 kolorach, „obsługuje” co naj- 
wyżej 8-kolorowe ikonki. Żeby było śmieszniej, 
po ustawieniu palety powyżej ośmiu kolorów, 
wiele ikonek MWB bardzo lubi zmieniać kolory, 
najczęściej w taki sposób, aby jak najbardziej 
utrudnić życie użytkownikowi. Bierze się to stąd, 
że ikony nie zawierają własnej informacji o pale- 
cie. Trzeba było więc stworzyć nowy standard 
ikonek i w taki sposób powstały Newlcons. Nico- 
la Salmoria stworzył nową bibliotekę, newi- 
con.library, a także „patch”, czyli „łatkę” dla sy- 
stemu. „Patch” ten wykrywa wszystkie odwoła- 
nia do icon.library i przekazuje je newi- 
con.library. Jak więc nietrudno się domyślić, 
ktoś nie posiadający owego „patcha” nie będzie 
mógł ujrzeć Newlcons. Co ciekawe, w takim wy- 
padku zobaczy stare, cztero- lub ośmiokolorowe 
ikonki. Jak to możliwe? Otóż Newlicons zbudo- 
wane Są na bazie standardowych ikonek. Przy- 
kład widać na screenie — ikona Visage wygląda 
całkiem niewinnie. Zaznaczmy ją i wywołajmy 
funkcję Information. W oknie Tooltypes, po dłu- 
giej liście parametrów, znajduje się szereg ta- 
jemniczych znaków, poprzedzony ostrzeżeniem 
„DON'T EDIT THE FOLLOWING LINES!!”. To 
właśnie są informacje o nowym wizerunku ikony 
i jego palecie. Jeśli uruchomiliśmy „patcha”, in- 
formacje te zostają odczytane, a zakodowana 
„nowa twarz” ikony zastępuje poprzedni wizeru- 
nek. Niektóre ikony Newicons nie mają standar- 
dowego wizerunku, użytkownicy nie używający 
„Nowych Ikon” widzą wtedy jedynie mały, szary 
prostokącik. 

Z drugiej strony, właśnie przez coś takiego, 
„Newlcons” zyskują mniejszą popularność. Ktoś 
nie wtajemniczony nawet nie wie, że wiele pro- 
gramów ma takie ikonki, bo ich po prostu nie wi- 
dzi. A tymczasem coraz więcej nowych produk- 
cji wykorzystuje ten system, np. Visage, XPKata- 
na. Bez „patcha” wcale tego nie widać, w przeci- 
wieństwie do MagicWB. 

Newlcons mają za to wiele cech, których 
wyżej wymieniony nie zawiera. Mogą mieć 
nawet 256 kolorów, choć zwykle są 14-koloro- 
we. Na dodatek zawsze zachowują swoją pa- 


y4 pewnością tak uważał Nicola Salmoria, 


letę, dzięki temu jako podkład pod Workben- 
cha możemy zastosować obrazek o dowolnej 
palecie i liczbie kolorów, a mimo to nasze 
ikonki pozostaną nie zmienione. To jeszcze 
nie wszystko, bowiem najlepsze przed nami. 

W skład Newlcons wchodzi bowiem jeszcze 
jedno sprytne udogodnienie, a mianowicie Defl- 
cons. Każdy, kto zna choć trochę Workbench, 
wie chyba o co chodzi. Są to ikonki domyślne, 
znajdują się w katalogu ENV:sys/. Właśnie one 
ukazują się nam po wybraniu opcji „wyświetl 
wszystkie pliki” z menu „okna”. Newlcons oferu- 
ją to samo, ale na znacznie większą skalę. Stan- 
dardowo rozpoznawanych jest kilkadziesiąt ro- 
dzajów plików — od grafiki, po źródłówki asem- 
blera. Jest to niezwykle pożyteczne, bowiem 
możemy dla każdego rodzaju danych ustawić 
default tool, czyli program, który będzie się uru- 
chamiał po kliknięciu na ikonkę. Na przykład do 
przeglądania obrazków w różnych formatach 
standardowo ustawiony jest Multi View. Przypuś- 
ćmy, że chcemy, aby zajął się tym Visage. Nale- 
ży w tym celu odnaleźć w katalogu 
SYS:prefs/envarc/sys/ plik def__picture.info, 
kliknąć na nim jeden raz i wcisnąć LAmiga I 
(czyli menu „Information”). Następnie wystar- 
czy już tylko wymazać napis Multiview, a w jego 
miejsce wstawić np. C:Visage. Opisałem to w 








lera, sample... 

Informacje powyżej były na razie w większości 
teoretyczne. Teraz postaram się opisać kilka 
praktycznych uwag dla tych, którzy zdecydowali 
się na użytkowanie Newlcons. Na pierwszy 
ogień pójdą może wymagania. Teoretycznie wy- 
starczy nawet OS 2.04 i 1 MB RAM. Jest to je- 
dnak absolutne minimum. Aby dało się cokol- 
wiek zrobić, potrzeba twardego dysku i 2 MB 
RAM. OS 3.0 nie jest niezbędny, aczkolwiek jeśli 
go nie mamy, ikonki mogą mieć najwyżej 16 ko- 
lorów, poza tym wszystko działa wyraźnie wol- 
niej. Pozostałe dwa warunki są oczywiste. Nikt 
zdrowy umysłowo nie będzie instalował Newl- 
cons na dyskietkach, a im więcej kolorów na 
ekranie, tym więcej CHIP RAM to zajmuje, tak 
więc 1 MB w żadnym wypadku nie wystarczy. To 


Newicons 


Jak wiadomo, najbardziej rozpowszechnionym „upiększaczem” Wor- 
kbencha jest pakiet MagicWB. Nie znaczy to wcale, że jest on najlepszy. 


sposób dosyć łopatologiczny, ale dzięki temu 
chyba dla wszystkich zrozumiały. Nic nie jest 
jednak doskonałe, Deflcons także. Występują 
czasem kłopoty z właściwą interpretacją pli- 
ków. Polega ona na znalezieniu odpowiednie- 
go ciągu znaków (w przypadku gifów jest to np. 
GIF87a lub GIF89a), dzięki któremu program 
rozpoznaje typ danych. Niestety, bardzo często 
nie są rozpoznawane moduły muzyczne. W ich 
przypadku poszukiwany jest ciąg ST-+?, a jak 
wiadomo, wielu muzyków wpisuje w miejsce 
nazw sampli przeróżne bardziej lub mniej sen- 
sowne teksty, co znakomicie utrudnia identyfi- 
kację modułów. Z drugiej strony, kto przegląda 
swój. zbiór modułów po ikonkach? Podobne 
problemy są jeszcze ze źródłówkami. Reszta 
plików jest rozpoznawana bez problemu: 
wszelkie archiwa, iffy, gify, jpegi, skrypty instal- 








były wymagania minimalne, teraz czas na opty- 
malne. W tym przypadku już A1200 + 4 MB 
FAST jest zadowalającą konfiguracją. Spowol- 
nienie wynikające ze zwiększonej liczby kolorów 
jest praktycznie niewidoczne. Właśnie, liczba 
kolorów. Newlcons mają ich 14, należy tu doli- 
czyć 8 zarezerwowanych dla MagicWB, wycho- 
dzi razem 22. Tak więc ustawienie palety na co 
najmniej 32 kolory zapewnia najlepsze prezento- 
wanie się nowych ikonek. Nie znaczy to wcale, 
że taki zabieg jest konieczny. Już w 16 prezentu- 
ją się o niebo lepiej niż te z MagicWB (ponieważ 
inteligentnie dopasowują swoje kolory do istnie- 
jącej palety systemowej). Ponadto zostały one 
zaprojektowane dla proporcjonalnej rozdzielczo- 
ści ekranu (HIRES LACED), ale bardzo dobrze 
prezentują się także w zwykłym HIRESIE, tyle że 
są wtedy nieco rozciągnięte w pionie. Można się 
przyzwyczaić, zwłaszcza że w MWB występuje 
ten sam problem. 

Instalacja jest bardzo prosta, można nie in- 
stalować Deflcons, ale nie polecam tego roz- 
wiązania. Oprócz samego „patcha” i newi- 
con.library, otrzymujemy także kilka progra- 
mów pomocniczych, służących do łatwiejszego 
manipulowania Newlcons. Ich dokładniejszy 
opis znajduje się poniżej. Szczególną cechą 
tej instalacji jest to, że można ją cofnąć. Jeżeli 
komuś nowe ikonki nie przypadły do gustu, 
może je usunąć ręcznie, za pomocą opisanego 
poniżej programu KillNewicon lub „automaty- 
cznie”. W pakiecie znajduje się bowiem skrypt 
Uninstall__lcons. Sama jego nazwa wskazuje, 
do czego jest on przeznaczony. 

UWAGA!!! Jeżeli nie jesteś do końca pewien, 
że chcesz się pozbyć MagicWB, przed instala- 
cją Newlcons zrób sobie kopię zastępczą kata- 
logu ENVARC:sys/, ponieważ ikonki tam się 
znajdujące zostaną w trakcie instalacji SKA- 
SOWANE i nic już nie pomoże. Teraz ważna 
sprawa dla użytkowników systemu 3.0. Gdy in- 
staler skończy pracę, musicie jeszcze dopisać 
do Startup-sequence jedną linię (koniecznie 
przed IPrefs, a za SetPatch): 

c:PatchOpenWB 

W przeciwnym razie po każdym resecie Ami- 
ga w widowiskowy sposób się zawiesi. 

Do pliku User-Startup dopisywane są 2 rozka- 


zy — Newicons i Deficons. W pierwszym przy- , 


padku możemy umieścić też dodatkowy para- 
metr, PRECISION N, który określa dokładność, z 
jaką mają być dobierane kolory ikonek. N może 
przyjmować wartości od 16 (najniższa) do —1 
(najwyższa). Domyślnie ustawiona jest wartość 
16, gdyż wtedy remapping jest najszybszy. 

Przykład użycia: 

newicons precision 2 


PROGRAMY DODATKOWE: 

* CreateDefaultlcon — program ten umożli- 
wia zamienienie ikonki domyślnej (Deflcon) w 
ikonkę zwykłą, czyli taką, którą widać po wy- 
daniu polecenia wyświetl/tylko ikonki z menu 
OKNA. Działa również w inny sposób. Jeżeli 
użyjemy CreateDefaultlcon na „prawdziwej” 
ikonce, zostanie ona zamieniona na ikonkę 
„domyślną”. Trochę to mętnie brzmi, ale zape- 
wniam, że w praktyce nie wygląda to tak stra- 
sznie. Przypuśćmy, że chcemy zamienić 
wszystkie stare szuflady na twardym dysku na 
nowe. W katalogu ENV:sys/ musi się znajdo- 
wać oczywiście plik def__drawer.info. Naj- 
pierw klikamy raz na ikonce CreateDefaultl- 
con, następnie z przytrzymanym shiftem za- 
znaczamy wszystkie szuflady w katalogu, 
podwójnie klikając na ostatniej. 

* InjectBrush — tworzy z dwóch brushy Ne- 
wlcon. Zaleca się, aby brushe miały standardo- 
we rozmiary (36x40) i paletę. Nie jest to jednak 
niezbędne. Przykład użycia z CLI: 

injectbrush NDOS.info brush1.iff brush2.iff 

* CopyNewlcon — Instalacja Newlcons zo- 
stała przewidziana tylko dla programów orygi- 
nalnie dostarczanych z Workbenchem. Wygląd 
wszystkich innych szuflad i plików pozostaje nie 
zmieniony. Nie można zmieniać ikonek na no- 
we, tak jak dotychczas przez kopiowanie, po- 
nieważ w przypadku Newlcons to nic nie da, ja- 


ko że nie są one standardowe. Należy pamiętać 
o zgodności „w dół”. Właśnie od tego jest Copy- 
Newlcon, program umożliwiający kopiowanie 
Newlcons (czyli odpowiednich danych w oknie 
ToolTypes) do starych ikonek. Jak tego używać? 
Weźmy np. taką sytuację: po zainstalowaniu 
Newlcons zmieniła się ikonka dhO:, ale pozo- 
stałe partycje pozostały nie zmienione. Dobrze 
by było to poprawić. Najpierw klikamy raz na 
CopyNewlcon. Potem, razem z SHIFTEM na 
ikonce dhO:, a następnie na pozostałych par- 
tycjach, przy ostatniej 2 razy. | w tym cała filo- 
zofia. Z CLI: 

copynewicon iff.info cindy.iff.info [pa- 
mela.iff.info...] 





* KillNewicon — usuwa z ikonki informację 
o Newlcon, przywracając jej pierwotny wy- 
gląd. Pożyteczne dla tych, którym Newlcons 
nie przypadły do gustu. Obsługa jest analogi- 
czna do CreateDefaultlcon. Z CLI: 

kilinewicon 1.info [2.info...] 

To już wszystkie programiki pomocnicze, 
znajdujące się w pakiecie Newicons. Należy 
pamiętać, aby do edycji „Nowych Ikonek” nie 
używać zwykłych edytorów. Na szczęście już 





powstają nowe, umożliwiające ich obsługę, 
jak np. znakomity /conian. 

Mam nadzieję, że po przeczytaniu tego 
artykułu kilka osób zdecydowało się na 
zmianę image'u swojego Workbencha. 
Szczerze to polecam, gdyż Newlcons nie 
mają praktycznie wad. Nigdy nie zdarzyło 
mi się z ich winy zawieszenie komputera, 
znajomi pecetowcy nareszcie nie mogą mó- 
wić, że ich Windows jest bardziej kolorowe, 
mogę dać jako podkład dowolny obrazek i 
żadna ikonka nie zmieni nagle swych 
barw... Jedyną wadą mogą być dla niektó- 
rych zbyt jaskrawe kolory (greetz to Wid- 
get/SD), ale to już sprawa gustu. Jeszcze 
jednym problemem może tu być także stan- 
dardowa paleta MUJ, która bardziej pasuje 
do MWSB, ale przecież MUI jest tak konfigu- 
rowalne (chyba wymyśliłem nowe słowo), że 
bez trudu można ten stan rzeczy zmienić. 
Pojawiło się już sporo dodatkowych ikonek i 
podkładów dla Newlcons, zaczyna ich uży- 
wać coraz więcej ludzi. Zresztą, jeśli nawet 
Ci się nie spodobają, to zawsze możesz je 
skasować, bez obawy o konsekwencje. Naj- 
lepsze zostawiłem na koniec. Cały pakiet 
jest FREEWARE, czyli za darmo. Możemy 
go używać i rozprowadzać do woli, nie mar- 
twiąc się o konsekwencje prawne takiego 
postępowania. Za większość systemów kon- 
kurencyjnych trzeba płacić, tak więc wybór 
pozostawiam Czytelnikom. 


NDOS/Hyper Tracks (z niewielką pomocą RB) 





Biblioteka Polware 


Po wprowadzeniu ustawy o ochronie praw autorskich ogromną popular- 
ność wśród amigowej braci zyskały programy public domain, shareware itp. 


reszcie też zaczęły się pojawiać 

zbiory tych produktów w kraju, a 

jedną z najlepszych rodzimych 
bibliotek jest Polware. Jej wyjątkowość polega 
na promowaniu tylko i wyłącznie programów 
pisanych przez Polaków, a o jakości tego stu- 
ffu niech świadczy fakt, że Polware znalazło 
się w BBS-ie i na krążku Aminetu (A-SET 3). 
Ale po kolei. 


HISTORIA 

Założycielem biblioteki był JaCool (Jacek 
Olejnik), teraz jej tworzeniem i dystrybucją za- 
jmują się Tomash (Tomasz Korolczuk), Yoyo 
(Grzegorz Juraszek) oraz członkowie grupy 
Blabla. Cykl wydawniczy dysków Polware nigdy 
nie był stały, wszystko zależy od aktywności pro- 


ja 








gramistów, ostatnio ukazują się co 2-3 miesiące, 
a bywało że przerwy wynosiły tylko 2 tygodnie! 
Ideą twórców Polware jest przekonanie sza- 
rych amigowców do tworzenia czegoś na swych 
maszynkach. Przecież Amiga jest najbardziej 
przyjaznym komputerem dla początkujących 
programistów, grafików czy muzyków. Warto 
wspomnieć, że początkowo biblioteka tworzona 
była na gołej ACDTV, teraz są to oczywiście 
mocno dopalone i rozbudowane 1200-ki. 


ZAWARTOŚĆ 

Czego tu nie ma, mnóstwo przydatnych pro- 
gramów i programików (większość to PD), po- 
magających w codziennej pracy z Amigą. Poza 
tym dział scenowy, a w nim obrazki, moduły, ad- 
verty. Trudno jest to wszystko opisać dokładniej, 
oprogramowanie jest bardzo różnorodne i z każ- 
dym dyskiem na coraz wyższym poziomie. Tak- 
że oprawa i obsługa biblioteki są bardzo dobre: 
na każdym dysku jest spis wszystkich poprzed- 
nich produkcji, a ostatnio nawet instrukcja dla 
początkujących. 

Wspomniałem wcześniej o zwyżkującej ja- 
kości Polware. Oczywiście w ślad za tym idą 
wymagania. Ostatnie dyski w znacznej części 


przydadzą się raczej posiadaczom maszyn z 

„OS 2.0+, choć zawsze znajdzie się coś dla 
„słabszych”, np. moduły, spis zawartości po- 
przednich dysków czy jakiś mały programik. 
Dokładniejsze informacje znajdziecie na 
ostatnich dyskach. 


DYSTRYBUCJA 

Żeby otrzymać poszczególne części Polwa- 
re, wystarczy przesłać na jeden z poniższych 
adresów czysty dysk, kopertę zwrotną ze zna- 
czkami oraz 50 gr, za każdą dyskietkę do na- 
grania. Jak się domyślacie, ta nikła opłata 
przeznaczona jest na koszty korespondencji 
w celu zebrania programów. 


Adresy: 

Tomasz Korolczuk 
Tomash /Art-B 8 Blabla 
ul. Wyspiańskiego 4/13 
08-300 Sokołów Podlaski 


Grzesiek Juraszek 
Yoyo /Clan 

ul. Katowicka 27/7 
47-400 Racibórz 


Adam SŁONIU F. 


PS. Polware otwarte jest dia wszystkich zdol- 
nych programistów, jeśli napisaliście coś cieka- 
wego, smarujcie na adres Tomasha. 

PS 2. Na naszym coverCD znalazło się kilka 
najnowszych dysków PolWare (a także jeden 
mocno już archiwalny :-), co pozwoli Wam sa- 
memu ocenić ich zawartość. Tam też znajduje 
się pełny spis zawartości wszystkich dysków. 
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rzez długie lata niekwestionowanym 

standardem wśród tej grupy progra- 

mów był na Amidze LhA. Jednak 
czasy się zmieniają — to co było dobre kilka 
lat temu, nie zawsze musi wystarczać obec- 
nie. LhA, mimo że co jakiś czas ukazują się 
jego nowsze wersje, powoli odchodzi do 
lamusa, a sprawcą tego całego zamieszania 
jest jego nowo wyrosły konkurent — LZX. 

Ostatnia wersja ma numerek 1.21. Program 
można spotkać na Aminecie w katalogu 
UTIL/ARC. W pakiecie znajdują się wersje 
programu na różne procesory (nawet 
MC68060) oraz instrukcja w formacie Amiga- 
Guide. LZX Pracuje pod Kick1.2, jednak 
Kick2.0 jest zalecany. Oczywiście program 
rozprowadzany jest w wersji demonstracyjnej 
(jak to shareware). 

Autor programu, Jonathan Forbes (znany z 
innych programów tego typu — LZ i LX) oparł 
zasadę działania programu na najnowszym 
algorytmie kompresji danych, polegającym 
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LZX vs reszta Swiata 


Jeśli ciągle narzekasz na brak miejsca na twardzielu, toniesz w stosie 
dyskietek, powinieneś sięgnąć po program, który pozbawi Cię tych kło- 


potów — archiwizer. 


na łączeniu plików o podobnej strukturze w 
jeden blok, który jest potem kompresowany. 
Technika ta pozwala na stosunkowo duże 
upakowanie plików, co wyraźnie zmniejsza 
długość archiwum. W parze z wydajną kom- 
presją idzie szybkość działania programu, a 
jest ona zauważalnie większa niż w innych 
programach tego typu. Należy tu jeszcze 
wspomnieć, że LZX  „rozumie” format 
LhA/LZh, więc przesiadka na nowy archiwizer 
nie będzie bolesna. 

LZX ma wszystkie standardowe komendy 
spotykane w innych archiwizerach oraz 
pokaźny zbiór opcji. Wpisywanie ich w oknie 
Shella jest co prawda dość uciążliwe, jednak 
bardzo łatwo można „podpiąć” elzetiksa pod 
GuiArca, FileMastera czy innego Directory 
Opusa i problem z głowy. Jeśli będziecie 
chcieli o tym przeczytać lub mieli problemy z 
„podpięciem” — napiszcie do redakcji ACS, 
może wtedy wygeneruję w czasie rzeczywi- 
stym artykulik na ten temat. 

W tym miejscu warto, choćby skrótowo i 
pobieżnie, zapoznać się z możliwościami 
programu. Zaczniemy od składni, która 
wygląda następująco: 


(Amiga) 461.162 
(Amiga) 454.704 
(Amiga) 476.587 
(PO) 476.612 
(Amiga) 505.792 
(PO) „ 473.203 
(PO) 472.647 
(PO) 470.638 
(PO) 470.212 
(Amiga) 615.793 


LZX [<=opcje>] <komendy> <nazwa archi- 
wum> [<pliki do archiwizacji>] [<katalog 
docelowy>] 


Parametry podawane w nawiasach kwad- 
ratowych nie są konieczne do podania. 


Komendy: 

a — dodaje pliki do istniejącego archiwum 
lub tworzy nowe o podanej nazwie 

af — to co wyżej tylko szybciej (jednak pro- 
gram nie sprawdza przed dodaniem pliku 
zawartości archiwum, przez co może się tam 
znaleźć kilka identycznych plików) 

c — łączenie kilku archiwów w jedno 

d - usuwanie podanych plików z archiwum 

e — rozpakowanie zawartości archiwum do 
zadanego katalogu 

f — odświeżenie zawartości archiwum 

| — wyświetlenie zawartości archiwum 

p — wyświetla na ekranie zawarte w archi- 
wum pliki „readme” i „.diz”. Przydatne do 
szybkiego zapoznania się z zawartością 
archiwum. 

r — podmiana podanych plików w archi- 
wum. Komenda podobna do komendy [f]. 

t — sprawdza czy archiwum nie zawiera 


57.0% 
56.3% 
59,0% 
59,0% 
62,6% 
58,6% 
58,5% 
58,3% 
58,2% największa kompresja 
76,2% l! 


największa kompresja 


strasznie wolny 


*Uwaga! Im mniejszy procent upakowania, tym lepiej. 





błędów 

u — uaktualnia zawartość archiwum, dołą- 
czając pliki z nowszą datą w miejsce star- 
szych plików 

v — podobna do komendy [I], jednak 
wyświetla inny typ informacji o archiwum 

x — rozpakowanie zawartości archiwum 
wraz z odtworzeniem pełnej struktury katalo- 
gów (ścieżki) 


Opcje: 

Podawanie ich nie jest konieczne. Każda 
opcja MUSI być poprzedzona znakiem minus 
[-] (patrz składnia). 

-a — zapamiętanie atrybutów archiwizowa- 
nych plików 

-bi?? — ustawienie bufora wejściowego (im 
większy, tym szybsza dekompresja); znaki 
zapytania oznaczają wielkość bufora w KB 
(wpisz tam żądaną wielkość) 

-bo?? — ustawienie bufora wyjściowego 
(szybsza kompresja i dekompresja) 

-c — włączenie trybu interaktywnego, 
musisz potwierdzać każdą operację 

-C - usuwa bit protekcji [a] przy dekompresji 

-e — dołącza do archiwum także puste 
katalogi 


-E — przy rozpakowywaniu archiwum 
wszystkie pliki i katalogi otrzymują aktualną 
datę i czas 


-f — podczas kompresji komentarze plików 
nie będą dołączane do archiwum 

-F - szybkie wyświetlanie stanu zaawanso- 
wania operacji wykonywanej przez program 

-| - w nazwach plików zamienia wszystkie 
litery na małe 

-m — w przypadku wystąpienia błędu pod- 
czas dekompresji, program sam go ominie, 
bez pytania użytkownika 

-M??7? — ustawienie maksymalnej długości 
grupy połączonych plików (domyślnie 260 
KB); znaki zapytania oznaczają długość 
grupy w KB 

-0 — kompresja/dekompresja plików z datą 
wcześniejszą lub równą od zadanej, np. „-o 
RRRR/MM/DD”, gdzie RRRR oznacza rok, 
MM — miesiąc, DD — dzień 

-O0 — kompresja/dekompresja plików z datą 
równą lub późniejszą od zadanej 

-p — po załadowaniu, program czeka na 
wciśnięcie dowolnego klawisza (ukłon dla 
posiadaczy jednej stacji dyskietek) 





-P — ustawienie priorytetu programu 
(zakres od -5 do +5) 

-q — po podaniu tej opcji program nie 
pokazuje postępów w pracy 

-Qf — szybsza kompresja, jednak wymaga 
o 32 KB więcej pamięci 

-r — dodaje do archiwum podkatalogi 

-R — dodaje/usuwa podane pliki we wszy- 
stkich archiwach .LZX znajdujących się w 
bieżącym katalogu 

-s — kompresuje jedynie pliki nie posiada- 
jące włączonego bitu protekcji [a] 

-S — w kompresowanych plikach ustawia 
bit protekcji [a] 

-u — w nazwach plików zamienia wszystkie 
litery na duże 

-U?? — prędkość odświeżania konsoli; 
77 to skok w KB 

-w — ustawienie urządzenia/katalogu robo- 
czego (domyślnie T:) 

-x — zapamiętanie pełnej ścieżki do plików 

-X — dodaje do archiwum rozszerzenie .lzx 
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-y?? — ustawienie efektywności kompresji; 
77? to procentowa wartość kompresji wszy- 
stkich plików dołączanych do archiwum 

-Y — kompresja kilku archiwów w jedno 

-0 — dołączanie plików do archiwum bez 
żadnej kompresji 

-1 — szybka, lecz pobieżna kompresja 

-2 — kompresja domyślna 

-3 — kompresja efektywniejsza, lecz wol- 
niejsza od domyślnej 

-9 — kompresja najlepsza (i najwolniejsza) 


Ufff... Nareszcie koniec. Przyznacie, że 
trochę się tego uzbierało. Jak widać możliwo- 
ści programu są duże. Pora więc teraz na 
kilka praktycznych przykładów: 


1) LZX a RAM:archiwum Izx pliki plik2 plik3 
Tworzy w Ram Dysku plik o nazwie archi- 
wum.lzx, który będzie zawierał podane trzy pliki. 


2) LZX x archiwum.lzx RAM:T/ 





Rozpakowanie pliku archiwum.Izx do kata- 
logu RAMTT|. 


3) LZX -r -x a archiwum.Izx katalog1/+? 

Tworzy w bieżącym katalogu archiwum z 
zawartością katalogu1; ścieżka dostępu do 
plików jest zapamiętana. 


4) LZX I archiwum.Izx 
Wyświetla na ekranie zawartość pliku 
archiwum.Izx. 


5) LZX p archiuwm.Izx 

Wyświetla (o ile są zawarte w archiwum) 
pliki „readme” i „.diz” (są to krótkie 
informacje o zawartości archiwum) 


Na koniec zostało jeszcze porównanie 
elzetiksa z kilkoma najpopularniejszymi 
archiwizerami dla Amigi i PC. Porównanie 
polegało na zarchiwizowaniu 18 plików o 
łącznej długości 807,777 KB. Wśród nich 
znajdowały się 3 pliki wykonywalne -(execu- 
table), 2 dokumenty z Final Writera, 3 moduły 
z Protrackera, 3 obrazki IFF-ILBM, 2 arkusze 
z Turbo Calca i 5 tekstów (w tym 1 w formacie 
AmigaGuide). Z testu wynika, że LZX znajduje 
się w czołówce tej klasy programów (zerknij do 
tabelki), więc jeśli brakuje ci miejsca na dysku, 
sięgnij po LZX — przekonasz się, że warto. 


Adam Bartniczak 





Bad Format 


Od niepamiętnych czasów każdy użytkownik Amigi borykał się z wszel- 
kiego rodzaju „read errorami” bądź też „write errorami”. Zazwyczaj w ta- 
kiej sytuacji dyskietka zawierająca choćby kilka zepsutych tracków nie 
nadawała się do dłuższej, bezpiecznej eksploatacji, ze względu na ciągłe 


ryzyko zapisu danych na owych kłopotliwych trackach. 


by tego uniknąć, należało samemu 
A=": plik odpowiadający 

swoją długością łącznej długości 
zepsutych sektorów, a następnie nagrać go 
na tych sektorach. Dzięki takiemu zabiego- 
wi zyskiwało się dysk zdatny do dalszej 
pracy, lecz zawsze istniało ryzyko przypad- 
kowego skasowania pliku mieszczącego 
bad tracki. W celu wyeliminowania takiej 
sytuacji należało odpowiednio ustawić bity 
protekcji tego pliku... 

Zapewne niewielu z Was chciałoby w po- 
dobny sposób uzdatniać swoje dyski. Na 
szczęście ten problem dostrzegł Bohdan R. 
Rau i postanowił stworzyć program, który 
pozwala na automatyczne zebranie wszy- 
stkich bad tracków, nagranie na nich fikcyj- 
nego pliku, zabezpieczenie go przed zapi- 
sem oraz dla odróżnienia od innych plików 
nadanie mu nazwy „.bad”. Pomysł ów do- 
syć szybko zrealizował i od tego czasu 
wszelkie dyski z błędnymi sektorami mog- 
liśmy poddawać działaniu programu Bad 
Format, dzięki czemu stawały się one ni- 
czym nowe dyski, jedynie z tą różnicą, iż 
miały mniejszą pojemność. 

BadFormat (BdF) jest programem uru- 
chamialnym z poziomu AmigaDOS i posia- 
da następującą składnię: 


BdF DRIVE <drive» NAME «name» [quick] 
[noinstall] 


Parametr DRIVE określa oczywiście na- 
zwę urządzenia, które chcemy poddać pro- 
cesowi działania BadFormatu. Należy je 
wpisać z dwukropkiem na końcu, czyli po 
prostu DFO: lub HDO:. 


Workbench Screen 


Parametrem NAME definiujemy nazwę, 
jaką program ma nadać formatowanemu 
dyskowi, czyli np. Modules (bez dwukrop- 
ka). Wystarczy podać jedynie te dwa para- 
metry w celu uzyskania dyskietki gotowej 
do pracy. 

Jeżeli jednak chcemy, aby dysk, który 
poddamy działaniu BadFromatu nie był for- 
matowany, a jedynie został utworzony plik 
zrzeszający (he..he..) złe sektory, należy po 
wyżej wymienionej składni dopisać QUICK. 

Jeżeli chcemy dodatkowo, aby na dysku 
nie był zapisywany nowy bootblock, należy 
dopisać NOINSTALL. Przykładowa skła- 
dnia BadFormatu wyglądałaby więc mniej 
więcej tak: 


BdF DRIVE df0: NAME Modules 
rAPTOR / sECTOR 5 'vOID 
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sectors on disk 


Ai KARNE sad diam (nia Gtski 







: j es 


Poniechaj l 







AMIGA COMPUTER STUDIO 37 











AG wystarczy zwykły edytor tekstu i 

odpowiedni programik, który pomoże 
nagrać zwykły tekst jako nasz informator. Oczywi- 
ście można stworzyć taki dokument ręcznie, 
jednak trzeba wtedy znać składnię kodów sterują- 
cych AmigaGuide. Poza tym, w przypadku 
obszernych dokumentów z wieloma linkami, pro- 
gram do składania dokumentów AmigaGuide sta- 
nowi wielkie udogodnienie. 

Jednym z takich programów jest Amiga Guide 
Writer, który pokrótce chciałbym opisać. Zazna- 
czam, że ten tekst jest przeznaczony dla użytko- 
wników mniej doświadczonych. 

Na co pozwala AGW? Po pierwsze, odczytuje 
pliki w formacie AmigaGuide (opcja Open z menu 
Project). Po drugie zapisuje takie pliki (opcja 
Save i Save As w menu Project). Po trzecie zapi- 
suje pliki AmigaGuide jako czysty tekst (opcja 
Save As Text w menu Project). Po czwarte 
pozwala stworzyć nowe, zmieniać lub skasować 
istniejące już połączenia pomiędzy częściami 
tekstu. Pozwala to na modyfikację wczytanych 
wcześniej zbiorów lub stworzenie własnych. 
AGW nie ma natomiast możliwości edycji tekstu. 

Jak stworzyć własny zbiór? Należy przygoto- 
wać własny plik tekstowy korzystając z dowol- 
nego edytora tekstu (np. AmiTekst lub CEd). 
Należy pamiętać, że Amiga Guide Writer nie 
umożliwia nanoszenia poprawek (np. poprawia- 
nia błędów ortograficznych). Plik musi być odpo- 
wiednio skonstruowany. Na samym początku 
powinien być tytuł, poniżej spis treści, dalej 
poszczególne części tekstu, wyodrębnione tema- 
tycznie (tak, jak na to wskazuje spis treści). Przy- 
kład: wpisujemy wszystkie teksty z płyty „Kill Em 
AII” zespołu Metallica. Plik powinien wyglądać 
następująco: 

METALLICA — „Kill Em All” (tytuł) 

„Hit The Lights” (pierwsza pozycja spisu treści) 

„The Four Horsemen” 

„Motorbreath” 

„Jump In The Fire” 

„Pulling Teeth” 

„Whiplash” 

„Phantom Lord” 

„No Remorse” 

„Seek 8. Destroy” 

„Metal Militia” (ostatnia pozycja spisu treści) 


D o stworzenia zbioru informacji w formacie 


„Hit The Lights” (pierwszy rozdział) 


No life till leather 
We are gonna kick some ass tonight 
We got the metal madness 


ź SE de R a UI Bi r 
łode CHAIN) Title (Nasze Dyski) 


When our fans start screaming 

... (tutaj powinien być dalszy ciąg piosenki „Hit 
The Ligths”. Po tej piosence należy w ten sam 
sposób wpisać tytuły i teksty wszystkich piosenek 
z płyty „Kill'Em All”. Na końcu może znaleźć się 
fragment poświęcony członkom i historii zespołu). 


* Ważne: poszczególne części tekstu (np. tek- 
sty piosenek) powinny być od siebie oddzielone 
dwoma wolnymi liniami (w celach estetycznych). 

Gdy mamy tekst w takiej, jak przedstawiona, 
postaci, możemy uruchomić program Amiga 
Guide Writer i rozpocząć tworzenie naszej bazy. 
W tym celu wybieramy (z menu Nodes) Import 
File i wczytujemy spreparowany tekst. W okienku, 
które się pojawiło, TRZEBA wpisać: jako node 
MAIN, jako title — MAIN. Następnie tekst dzie- 
limy na poszczególne rozdziały: Klikając na 
początku nazwy pierwszego rozdziału (u nas „Hit 
The Lights”), trzymając naciśnięty lewy klawisz 
myszki zaznaczamy całą nazwę. 

* Ważne: zaznaczamy tytuł rozdziału, a nie 
pozycję w spisie treści. Klikamy na gadżet Split. 
W pojawiającym się ponownie okienku wpisu- 
jemy jako node — tytuł rozdziału (”Hit The 
Lights”), jako title — dowolny krótki opis tej części 
tekstu (może być to samo, co wpisaliśmy jako 
node). Następnie zaznaczamy tytuł kolejnego 


dnimi node'ami). 

W ten sposób przygotowaliśmy cały zbiór, który 
należy nagrać (opcja Save lub Save As). Oczywi- 
ście, struktura opisanego przeze mnie doku- 
mentu jest dość prosta. Na tej samej zasadzie 
można tworzyć dokumenty z wieloma podroz- 
działami. Można także łączyć bezpośrednio roz- 
działy pomiędzy sobą (bez konieczności wyboru 
ze spisu treści). Można, jak jest to czynione w 
wielu dokumentacjach typu AmigaGuide, w 
danym rozdziale zaznaczyć dowolne słowo i połą- 
czyć je z wyjaśnieniem, które może znajdować 
się w dowolnym miejscu w strukturze dokumentu. 
Z pewnością po pewnym czasie będziesz potrafił 
Czytelniku sam tworzyć bardziej skomplikowane 
bazy, w zależności od Twoich potrzeb. 

Chciałbym pokrótce wyjaśnić działanie pozo- 
stałych opcji. 

* File Info (menu Project) — można wpisać 
nazwę naszego dokumentu, nazwę bazy Amiga- 
Guide, a także maksymalną ilość znaków w linii i 
maksymalną ilość linii wyświetlanych na ekra- 
nie. Podawanie tych parametrów nie jest konie- 
czne. Zaleca się wpisanie nazwy bazy (u nas np. 
„KilIFEm All"). 

* Top, Bottom, Next, Prev z menu Nodes 
pozwala przemieszczać się pomiędzy kolejnymi 
fragmentami podzielonego tekstu (w kolejności: 


Amiga Guide Writer 


Zapewne wielu z Was korzysta z informacji zawartych w plików w for- 
macie AmigaGuide, gdyż są one usystematyzowane, a dostęp do nich 
jest bardzo wygodny. Niektórzy użytkownicy Amigi z pewnością chcieli- 
by samemu tworzyć własne pliki AmigaGuide. Nie wszyscy wiedzą, że ta- 
ki tekst może stworzyć nawet mało doświadczony użytkownik. 


rozdziału i ponownie używamy opcji Split. W ten 
sposób nasz tekst został podzielony na fragmenty 
— każdy fragment to tytuł piosenki wraz z jej tek- 
stem (oprócz strony tytułowej — tytuł i spis tre- 
ści). Teraz zajmiemy się łączeniem poszczegól- 
nych pozycji z odpowiednimi rozdziałami. Zazna- 
czamy pierwszą pozycję w spisie treści (u nas 
„Hit The Lights”). 

« Ważne: Należy dokładnie zaznaczyć cały 
tytuł gdyż zaznaczony fragment będzie w 
naszym dokumencie wyróżniony jako trójwymia- 
rowy gadżet. Po zaznaczeniu na niebiesko pier- 
wszej pozycji ze spisu treści, klikamy na gadżet 
Connect i z listy node'ów wybieramy ten, który 
nazwaliśmy „Hit The Lights”. Zaznaczony wcześ- 
niej fragment tekstu pozostaje niebieski, a dwu- 
krotne kliknięcie na nim spowoduje ukazanie się 
rozdziału pod tytułem „Hit The Lights”, czyli tek- 
stu tej piosenki. Tę samą czynność powtarzamy 
dla wszystkich pozostałych pozycji ze spisu treści 
(kolejne pozycje ze spisu łączymy z odpowie- 





pierwszy, ostatni, następny, poprzedni). 

* Split — dzielenie tekstu na części (to samo, 
co gadżet split). 

e Join — odwrotnie niż Split — łączy dwa frag- 
menty tekstu. 

* Delete — wykasowanie aktualnie wyświetla- 
nego na ekranie fragmentu. 

e Info — nazwa i opis aktualnie wyświetlanego 
fragmentu (node'u). 

e Find z menu Search — odnajduje poszuki- 
wane słowo i łączy je z wybranym fragmentem 
tekstu. 


Gadżety: 

* Connect — łączy zaznaczoną sekwencję z 
wybranym fragmentem tekstu. 

* Delete — kasuje połączenie. 

* Modify — można zmodyfikować istniejące 
połączenie (np. inny fragment docelowy). 

* Link — różne rodzaje połączeń. Umożliwiają 
np. wykonanie skryptu ARexxa lub systemowego 
polecenia. Standardowe połączenie — Link. 

* « » — gadżety przełączania kolejnych frag- 
mentów (prev i next). 

* Split — dzieli dokument na części. 


Na zakończenie zostawiłem niemiłą wiado- 
mość dla części użytkowników. Parafrazując 
słowa Krytena „Wszystko świetnie, jednak istnieją 
dwa problemy. Po pierwsze Amiga Guide Writer 
wymaga systemu 2.0+, a po drugie Amiga Guide 
Writer wymaga systemu 2.0+. W zasadzie jest to 
jeden problem, jednak dla wielu użytkowników 
jest tak poważny, że pozwoliłem sobie wspo- 
mnieć go dwukrotnie”. Wiadomość tę zostawiłem 
na sam koniec, gdyż coraz mniej Amig jest wypo- 
sażonych w system 1.2 lub 1.3, a ci z Was, którzy 
takowy posiadają, może dadzą się nakłonić do 
zakupu niedrogiego Kickstartu 2.0. 


Artur "R2D2' Frankowski 


Użytkownikom, chcącym poznać budowę Ami- 
gaGuide „z autopsji” polecam wgranie dowol- 
nego takiego dokumentu do edytora, bądź 
wyświetlaczki tekstu. 





Komputer a 
bezpieczeństwo 


i wygoda pracy 





sobie za nim mały blat, na 
którym stoi monitor, to załat- 
wiło sprawę). Najczęściej 
spotykana głębokość to 75 
cm (bardzo często przy 
„SPECJALNYCH”  biurkach 
komputerowych), jest ona je- 
dnak za mała. Biorąc pod 
uwagę, że monitor powinien 
znajdować się od siedzące- 
go (a w zasadzie od jego 
oczu) w odległości około 


To chyba pospolity widok: sterta naczyń, czasami 50-60 cm, biurko powinno 


popielniczka, góra papierów, tony dyskietek, gdzieś 


mieć głębokość przynajmniej 
90 cm. Monitor powinien być 


tam monitor i klawiatura, a wśród nich zgarbiona, tak ustawiony, aby górny je- 
zmęczona postać ze zdrętwiałymi od ściskania joya go wiersz nie znajdował się 


lub od pisania na klawiaturze rękoma. 


namy często o utrzymaniu wokół siebie 
porządku lub po prostu o dbanie o swoje 
zdrowie. 

Warto w takim razie przybliżyć trochę zasad 
ogólnie zatwierdzonych przez specjalistów i uwa- 
żanych za słuszne. Warto je poznać, a może na- 
wet się do nich zastosować. Daruję sobie rady w 
stylu „nie pij przy komputerze, bo Ci się rozleje”, 
lub „nie pal, bo to szkodzi”, to chyba wszyscy wie- 
dzą. Postaram się przedstawić bardziej prakty- 
czne zasady, o których może nie każdy wie. 


Z apatrzeni w komputerowy ekran zapomi- 


MONITOR 

Przede wszystkim dbaj o jego czystość, przecie- 
raj ekran szmatką, najlepiej nasączoną specjal- 
nym antystatycznym płynem. Jeśli takiego nie po- 
siadasz, w ostateczności przecieraj ściereczką 
zwilżoną wodą. Pamiętaj także, że oprócz tego, że 
monitory wytwarzają bardzo silne pole elektrosta- 
tyczne, zmieniają także skład jonowy powietrza. 
Przed wiekszością tych zmian uchronić cię może 
DOBRY filtr szklany. Staraj się na nim nie oszczę- 
dzać, to jest Twoje zdrowie i jeśli okaże się, że filtr 
kosztuje 150 zł, wydaj tyle na niego. Staraj się ku- 
pować filtry firmowe (jednym z najlepszych filtrów 
jest Polaroid). Nie kupuj filtrów od nieznanych pro- 
ducentów. Filtry takie mogą (aczkolwiek nie mu- 
szą) po prostu nie dawać NIC, mogą składać się z 
szybki i już. Pamiętaj także, aby filtr podłączony 
był do uziemienia — wbrew pozorom jest to BAR- 
DZO ważne, wszystkie ładunki odprowadzane są 
wtedy do ziemi, a nie kumulowane na filtrze lub po 
prostu w powietrzu przed tobą. Najlepiej podłą- 
czyć filtr kabelkiem do kaloryfera, w ostateczności 
do obudowy (metalowej) komputera. Tyle jeśli cho- 
dzi o sam monitor. 


POLE PATRZENIA 

Bardzo ważnym parametrem jest głębokość 
biurka, a w zasadzie to, jak daleko od nas stoi mo- 
nitor (ja mam „płytkie” biurko, jednak dołączyłem 


wyżej niż poziomo pociąg- 

nięta linia poprowadzona od 
oczu siedzącego. Optymalny kąt patrzenia to oko- 
ło 35 stopni. 


KRZESŁO 

Jest dość mocno ignorowanym „dodatkiem”, nie 
wszyscy bowiem wiedzą, że dobre samopoczucie 
i kondycja przy komputerze zależy w dużej mierze 
właśnie od krzesła. Aktualnie bezsprzecznym 
standardem jest krzesło na kółkach o regulowanej 
wysokości siedzenia. Czemu ważne są kółka? Od- 
powiedź jest dość prosta, na krześle „samojez- 
dnym” jesteśmy w stanie bez większego kłopotu 
przemieszczać się z miejsca na miejsce, nie ro- 
biąc w tym czasie zbędnych przysiadów służą- 
cych do przemieszczenia siebie lub krzesła. Po co 
regulowana wysokość? No cóż, jedną z bardzo 
ważnych spraw jest właśnie wysokość siedzące- 
go. Siedzieć powinniśmy tak, aby w czasie pisania 
dłonie spoczywały na klawiaturze, ramiona swo- 
bodnie zwisały w dół, przedramiona natomiast 
ustawione były poziomo. Stopy powinny spoczy- 
wać poziomo na podłodze, a uda lekko i swobo- 
dnie na krześle. Ważne jest też, aby co jakiś czas 
zmieniać pozycję pleców. Plecy powinny przez 
większość czasu być wyprostowane w pozycji pio- 
nowej, co zabezpieczy nas przed skrzywieniem 
kręgosłupa. Nie zalecane jest jednak siedzenie w 
taki sposób przez dłuższy okres. Ważne jest, aby 
co jakiś czas zmieniać pozycję i czasami nawet 
się zgarbić — rozluźni się w ten sposób mięśnie, 
znacznie obciążając kręgosłup. Należy pamiętać, 
że jeśli nie jesteśmy w stanie dostosować się do 
ww. wskazań, nie musi być to wina krzesła — mo- 
że ona leżeć po stronie biurka, które bywa, że jest 
za wysokie lub za niskie. 


KLAWIATURA 

Klawisze należy ustawić tak, aby dłonie miały 
maksymalną swobodę. Bardzo dobrze byłoby tak 
ustawić klawiaturę, aby nadgarstki mogły swobo- 
dnie spoczywać na biurku. Pozwoli to na odciąże- 
nie mięśni ramion. Z drugiej strony ciągłe wygina- 





nie nadgarstków do tyłu (np. podczas pisania) nie 
służy ścięgnom. Ideałem jest, gdy powierzchnia, 
na której spoczywają nadgarstki, leży na wysoko- 
ści klawiatury. Można to osiągnąć kupując spe- 
cjalną klawiaturkę bądź samą podstawkę (właści- 
wie „podnadgarstek”:) umieszczaną przed klawia- 
turą. Można także po prostu położyć tam książkę 
odpowiedniej grubości lub jakikolwiek inny (nada- 
jący się do tego) przedmiot. Klawiaturę możemy 
nachylić, służą do tego wmontowane z tyłu nóżki, 
niemniej jednak stopień nachylenia nie powinien 
przekraczać 15 stopni. Wszystkie inne urządzenia 
wejścia, jak trackball, joystick czy tabliczka grafi- 
czna powinny znajdować się w zasięgu ręki, tak 
aby zbędne było obracanie tułowiem. 


CLIPBOARD 

Clipboard to nic innego jak „spinacz” na doku- 
menty, używany często przy przepisywaniu tek- 
stów. Bardzo ważną rzeczą jest aby znajdował się 
mniej więcej w tej samej odległości od oczu co 
monitor, w ten sposób unikniemy ciągłego dostra- 
jania się oczu do obiektów położonych w różnej 
odległości od nas. Najlepiej jest umieścić go z bo- 
ku monitora, przylepiając do górnej jego części. 


To tyle jeśli chodzi o miejsce pracy w domu. 
Jeśli chodzi o samopoczucie pracowników w 
większym pomieszczeniu — zapewnić im trzeba 
swego rodzaju izolację, w taki jednak sposób, aby 
mogli swobodnie się porozumiewać tak słownie, 
jak i wzrokowo. 

To chyba tyle. Jest to oczywiście tylko namia- 
stka tego wszystkiego, co dotyczy BHP i organi- 
zacji przy komputerze. Wydaje mi się jednak, że 
w naszym domowym otoczeniu to wystarczy. 
Jeśli jednak się mylę, dajcie znać, a na pewno 
rozwinę temat. 


Sebastian (Seb McKein/AspHyX) Streich 
e-mail: Sebastian. Streich Qf37.n480.z2.fidonet.org 


A - maksymalna wysokość górnego wiersza 
B - około 20 stopni 
C - 20-50 stopni. optymalnie około 35 











4 Players Joy Adaptor 


Kiedy już nie wiemy, co z sobą zrobić, bajka w telewizji już była, wszy- 
stkie filmy zaliczone, a na głowę zwalili nam się kumple, to nie pozostaje 
nic innego, jak pobawić się zbiorowo (bez skojarzeń). 


ą takie gry typu Gauntled Il lub 
S Dynablaster, w których mamy możli- 

wość grania w cztery osoby naraz. Jak 
to w takim razie uczynić, jeśli mamy tylko dwa 
wejścia joysticków? No cóż, z odsieczą przyjdzie 
nam ten oto artykuł. 

Na początek przygotujmy to wszystko co bę- 
dzie nam potrzebne do zrobienia adaptera. Tak 
więc musimy zaopatrzyć się w: 

* 1x 25-bolcową wtyczkę DB25 (lub 25-bolco- 
we gniazdo dla A1000) 

* 2x gniazdko joysticka 

Wtyczka DB25 potrzebna nam będzie do połą- 
czenia się z portem równoległym, natomiast dwa 
gniazda do podłączenia dwóch dodatkowych 


joysticków. Teraz pozostaje tylko połączyć odpo- 
wiednie piny do innych, również odpowiednich 
(tabelka obok) i to już wszystko. Nadmienić nale- 
ży, że wszystkie piny we wtyczkach i gniazdach 
są opisane małymi cyferkami, więc nie powinno 
nastręczać kłopotu określenie, który ma numer 
1, a który 14. 

| jeszcze mała uwaga. W porcie równoległym 
A1000 do nóżki 23 podłączone jest +5V, a masa 
podłączona jest do nóżek od 14 do 22. Wszystkie 
inne Amigi mają podłączone +5V do nóżki 14, a 
masę od 17 do 25. 

UWAGA !!! Oczywiście niedoświadczonym w 
lutowaniu nie radzę eksperymentować, bo skoń- 
czyć się to może wyprawą do serwisu. A redak- 


cja nie ponosi odpowiedzialności za spowodo- 
wane w ten sposób szkody. 


Sebastian (Seb McKein/AsphyX) Streich 


JOYSTICKNr3 _ PORT RÓWNOLEGŁY 
pin1 pin 6 

pin 2 pin 7 

pin3 pin 8 

pin 4 pin 9 

pin 6 pin 13 

pin 7 +5V 

pin 8 masa 


JOYSTICK Nr4 _ PORT RÓWNOLEGŁY 


pin 1 pin 2 
pin 2 pin 3 
pin 3 pin 4 
pin 4 pin 5 
pin 6 pin 12 
pin 7 +5V 
pin8 masa 














Z pewnością każdy z Was zetknął się już z takimi pojęciami, jak „pamięć CHIP” czy też „FAST”. Jestem jednak 
przekonany, że przeciętny użytkownik Amigi nie do końca zdaje sobie sprawę z tego, na jakiej zasadzie „pamięć” 
współpracuje z komputerem. W Amidze rozróżniamy trzy rodzaje pamięci:.CHIP, FAST i SLOW. Każda z nich ma in- 
ne właściwości i działa w trochę inny sposób. A oto „charakterystyka” poszczególnych rodzajów pamięci. 


CHIP 

Z pewnością nie przesadzę, jeśli stwierdzę, iż to właśnie ta pamięć jest naj- 
ważniejsza. Amiga nie posiadająca pamięci CHIP nie byłaby warta więcej, 
niż zwykły kalkulator, a to ze względu na jej konstrukcję. Procesory specjali- 
zowane (czyli np. Blitter, Copper) są zdane na łaskę pamięci CHIP, gdyż tylko 
z tą pamięcią są w stanie się komunikować. Przykład? Proszę bardzo... 
Wyświetlamy na ekranie obrazek. Musi on znajdować się w pamięci CHIP! 
Gdybyśmy próbowali wyświetlić grafikę bezpośrednio z pamięci np. FAST — 
Copper (jeden z układów procesora specjalizowanego — Fat Agnusa, odpo- 
wiadający w Amidze za grafikę) po prostu odmówiłby posłuszeństwa i poka- 
załby losowo (powiedzmy...) wybrany fragment pamięci CHIP — jak nie- 
trudno się domyślić, zobaczylibyśmy ładną „kaszę”. Procesory specjalizo- 
wane mają dostęp TYLKO do pamięci CHIP! Jeśli ktoś Wam powie, że jest 
inaczej — wyśmiejcie go. Wprawdzie istnieje pewien trick pozwalający na 
wyświetlenie grafiki z pod pamięci SLOW, ale... tylko na maszynach wyposa- 
żonych w 512 KB CHIP i „nowszy” Fat Agnus. Pisząc „nowszy” miałem na 
myśli Fat Agnusa montowanego już w Amidze 500 z kickstartem 1.3. Chociaż 
spotkałem się z Amigą 500 (fabrycznie zamontowany kickstart 1.3), która 
posiadała „starego” Fatka. 

Przyjęło się, iż pamięć CHIP jest 16-bitowa. Nie ma w tym nic nadzwyczaj- 
nego, gdyż Amigi 500/600 są komputerami 16-bitowymi. Lecz cóż powiedzieć 
o np. Amidze 3000, która będąc komputerem 32-bitowym została wyposa- 
żona w pamięć CHIP 16-bitową? W Amigach 1200/4000/CD32 pamięć CHIP 
jest 32-bitowa. 

Czytając powyższy tekst można by dojść do wniosku, iż pamięć CHIP jest 
pozbawiona jakichkolwiek wad, jest to jednak niestety złudzeniem. Pamięć 
CHIP jest uzależniona od kanałów DMA, przez które odbywa się transmisja 
danych do procesorów specjalizowanych. Chodzi tu o transmisję dźwięku i 
grafiki oraz drobnych danych wykorzystywanych przez procesory specjalizo- 
wane. Pamięć CHIP nie jest w stanie działać niezależnie od kanałów DMA. 
Jeżeli są one mocno obciążone, pamięć CHIP potrafi nieźle zwolnić proce- 


TOMS$S 


Oferuje do komputerów rodziny AMIGA: 
Wyroby i usprawnienia TOMS, Elbox, 
Elsat, TSS, Micronik, pełna oferta firmy 
EUREKA z Wrześni. 


Użytkownikom CD32 polecamy: 
1. Interfejs stacji dysków 

2. Stacja dysków 3,5 A880 

3. Interfejs klawiatury 

4. Klawiatura PC — Windows 95 


Uwaga — w zestawach taniej! 
1+2 zamiast 378 zł tylko 358 zł — oszczędzasz 20 zł! 


1+3 zamiast 258 zł tylko 248 zł — oszczędzasz 10 zł! 
1+2+3 zamiast 437 zł tylko 407 zł — oszczędzasz 30 zł! 
1+2+3+4 zamiast 492 zł tylko 449 zł - oszczędzasz 43 zł! 


Uwaga: Poniższe ceny dotyczą także tych, którzy 
kiedyś już zakupili naszą stację dysków lub 
klawiaturę do CD32! 


Raty bez żyrantów na cały kraj, sprzedaż wysył- 
kowa, rozbudowa i usprawnienia. 


02-695 Warszawa, ul. Bełdan 2 
Zapraszamy w godz. 10-18, soboty 10-15 
tel. (0-22) 42-88-00, 
tel./fax. (0-22) 43-94-08 





sor. Przykład? Na „gołej” A1200 otwórzcie screen Workbencha w rozdziel- 
czości 1280x512 w 256 kolorach, podstawcie tła i inne ozdobniki i odpalcie 
jakiś moduł! Co się dzieje? „Komputer zwalnia!” — wykrzyknie zaraz ktoś. | 
ma rację, ale nie do końca! Procesor zwalnia — fakt, ale czy ktoś potrafi mi 
powiedzieć, dlaczego tak się dzieje? Faktycznie dostaje on nowe „obowiąz- 
ki”, ale nie ma ich aż tyle, aby zauważyć tak radykalnej zmiany w prędkości 
działania komputera. Prawda jest taka, że to pamięć CHIP zwalnia procesor! 
Gdy obciążymy kanały DMA, przebiega akurat transmisja np. danych grafiki 
do kości graficznych — procesor nie robi dokładnie NIC! Po prostu czeka! 
Czeka aż transmisja się zakończy, po czym dopiero „rusza” i wykonuje 
następne instrukcje z pamięci CHIP. Inaczej ma się sprawa z pamięcią 


FAST, ? 

która działa niezależnie od kanałów DMA! Po prostu dostęp do niej ma 
tylko procesor główny. Wszyscy (no prawie...) krzyczą, że pamięć ta przyspie- 
sza komputer, a w rzeczywistości tak nie jest. Komputer z pamięcią FAST 
wcale nie „działa szybciej”, działa on z NORMALNĄ prędkością. To właśnie 
pamięci CHIP i SLOW spowalniają procesor, pamięć FAST po prostu tego nie 
robi. Program odpalony na pamięci FAST jest wykonywany niezależnie od 
kanałów DMA, procesora nie interesuje wtedy, czy kanały DMA są prawie 
wolne, czy też trwa transmisja np. danych o muzyce. To czy komputer z 
pamięcią FAST „przyspiesza” jest więc kwestią interpretacji. Pamiętajcie też, 
że nie ma jednoznacznej miary co do tego ile komputer „przyspiesza”, testy 
są mało warte, a wszystko zależy od tego, jak „zapchane” są kanały DMA. 
Może się zdarzyć, że w jednej sekundzie komputer będzie działał pięć razy 
szybciej, a w następnej przyspieszy tylko o 10 procent. Jednoznacznej, uni- 
wersalnej miary nie ma, nie było i nie będzie! Nie dajcie się więc łatwo 
nabrać na chwyty reklamowe mówiące o przyspieszeniu x razy. Inną sprawą 
jest to, że naprawdę warto posiadać w swojej maszynie pamięć FAST. Mimo 
tego, że nie jest ona pozbawiona wad. Paradoksalnie wadą pamięci FAST 
jest jej największa zaleta: nie mogą z niej korzystać procesory specjalizowa- 
ne. Coś za coś, niestety. Pamięć FAST może więc służyć jedynie do przecho- 
wywania danych i komunikowania się z procesorem. 

Do omówienia został jeszcze jeden rodzaj pamięci, a mianowicie 


SLOW 

Pamięć SLOW nie posiada zalet poza tą, że komputer dysponuje większą 
ilością pamięci, w której może np. przechowywać dane. Powstanie pamięci 
SLOW spowodowane było ograniczeniami konstrukcyjnymi A500, w A1200 
tego typu pamięci się nie stosuje. Tak jak w przypadku FAST-u, do pamięci 
SLOW nie mają dostępu procesory specjalizowane, a na domiar złego proce- 
sor komunikuje się z tą pamięcią przez te same kanały DMA, co z pamięcią 
CHIP. Co to oznacza? Dokładnie tyle, że pamięć ta dostała w „spadku” wady 
pamięci CHIP i FAST i nic poza tym. 

Sprawa „emulacji pamięci”. Dużo się słyszy o emulowaniu CHIP-u czy też 
FAST-u. Część użytkowników sądzi, że emulując np. pamięci FAST na 
pamięci CHIP robimy to „dokładnie”. Nie oszukujmy się, żadna emulacja, 
żaden przełącznik nie jest w stanie sprawić aby z CHIP-u zrobił się FAST (i 
odwrotnie). To że komputer lekko „głupieje” i widzi pamięć inaczej nie zna- 
czy, że np. procesory specjalizowane „zgłupieją” również i zaczną komuniko- 
wać się z PSEUDO-CHIPEM (emulowanym na pamięci FAST). Jest to po pro- 
stu mechanicznie niemożliwe. A nikt chyba nie ma zamiaru zmieniać kon- 
strukcji Amigi? 

Jako że artykuł ten dotyczy pamięci, po prostu nie mogę się powstrzymać 
od wtrącenia małej „uwagi”. Pamiętacie Amigę 500 i zacne rozszerzenie do 1 
MB? Kiedyś, dawno temu będąc na giełdzie komputerowej pewien „cwaniak” 
reklamował je jako rozszerzenie FAST. Być może talent do reklamy on miał, 
ale jego wiadomości odnośnie tematu z pewnością były (może nadal są?) 
znikome. Rozszerzenie to jest pamięcią SLOW, od biedy zwanym przez nie- 
których pamięcią PSEUDO-FAST. Nazwa ta wzięła się z tego, że komputer 
„widzi” tą pamięć jako FAST, ale w rzeczywistości jest to najnormalniejszy 
SLOW-RAM. 


Miłego obcowania z pamięcią życzy: 
RANGER 


PS: Opisując pamięć CHIP wspomniałem o tricku umożliwiającym 
wyświetlenie grafiki spod pamięci SLOW. Jak tego dokonać? Otóż jest to 
banalnie proste. Pamięć SLOW zaczyna się od adresu $c00000. Zauważmy, 
że obrazek „siedzi” pod adresem $c00500. Adresy bitplanów ustawiamy na 
$80500, czyli na pamięć CHIP. Trick polega na tym, że posiadamy tylko 512 
KB CHIP, a bitplany ustawiamy na następne, nie posiadane przez nas 512 KB 
CHIP. Po prostu nasze 512 KB SLOW adresujemy tak, jakbyśmy adresowali 
„drugie” 512 KB CHIP. To NAPRAWDĘ działa! 





Scena cz.6 
czyli najróżniejsze wypociny 


W ostatnim numerze wspomniałem, że zostało kilka magów do opisa- 
nia. Do tej pory żaden z nowych numerów się nie ukazał, więc trzeba bę- 
dzie trochę poczekać. Kto wie, kiedy coś się ruszy. Na dziś przygotowa- 
łem tekst bardziej ogólnikowy, przeznaczony właściwie tylko dla począt- 
kujących. Będzie w nim trochę więcej informacji o zajęciu zwanym 
„text-writting” i o tym, jak podejść do czegoś tak odpowiedzialnego, jak 





założenie własnej grupy. No to siup... 


imo tego, że na łamach ACS o 
Aa samych magach sporo się już napi- 

sało, wielu Czytelników nadal ma 
pewne obawy przed rozpoczęciem swojej 
pisarskiej kariery. Czują pewną obawę przed 
wysłaniem tekstu sygnowanego własnym 
pseudo do jakiegoś maga. Być może oba- 
wiają się odrzucenia przez selekcję czy 
wyśmiania. Oto kilka szerszych uwag, które 
powinny rozwiać wątpliwości. 

1. Aby zabrać się do pisania tekstów, należy 
posiadać jako taką umiejętność pisania cze- 
gokolwiek. W większości lepszych magów jest 
coś takiego, jak korekta. Twoje błędy zostaną 
więc usunięte. W dobrym guście jest jednak 
przesłanie tekstu w miarę już sprawdzonego 
we własnym zakresie. W końcu korektor może 
się też zdenerwować, jeżeli przyjdzie mu prze- 
redagowywać cały artykuł. 

2. Być może obawiasz się odrzucenia arty- 
kułu przez selekcję. Jest to bardzo prawdopo- 
dobne, jeżeli pierwsze teksty, najczęściej nie- 
zbyt udane, wyślesz do znanego maga. Na 
szczęście nie są podawani autorzy artykułów 
odrzuconych, a jedynie tytuły. Czasami w nie- 
których magach jest coś takiego, jak dział 
artykułów odrzuconych (np. w NTB). Tam to 
znajdują się wszystkie artykuły niskiego 
poziomu, które w przypadku braku miejsca na 
dysku, nie znalazłyby się w ogóle. 

3. Druga kwestia, to strach przed wyśmia- 
niem tekstu przez czytelników, co będzie się 
objawiało uszczypliwymi uwagami o Tobie w 
kolejnym numerze maga. Znany jest przypa- 
dek, gdy pewien osobnik, całkowicie zielony, 
napiał kilka artykułów — porad — do jednego 
z magów. Wywołało to falę śmiechu. Gościu 
zawędrował od razu na listę BEST LAMER. 
Wniosek z tego taki, żeby... 

4. Nie pisać na tematy, o których nie masz 
jako takiego obeznania. Skoro jesteś od mie- 
siąca zainteresowany sceną, to wcale nie 
oznacza, że już masz pisać „Poradnik dla 
swapperów”. Chyba masz jakieś własne zain- 
teresowania i chcesz wypowiedzieć się na 
jakiś temat. Do przyjęcia jest coś takiego, jak 
„przepisywanki” z różnych książek czy czaso- 
pism. Oczywiście nie należy się wtedy podpi- 
sywać jako autor, ale jedynie jako wklepy- 
wacz. Nie muszę chyba tłumaczyć, że należy 
to robić z głową. Jeżeli już coś przeklepujesz, 








to rób to ze źródła mało znanego, oryginal- 
nego (widziałem kiedyś w jakimś podrzędnym 
magu artykuły przepisane z Magazynu Amiga, 
co jest kretynizmem). 

5. Jeżeli masz zamiar zająć się pisarstwem 
bardziej serio, możesz objąć swój stały dział 
lub wstąpić do grupy edytorów, którzy zobo- 
wiązują się dostarczyć pewną liczbę tekstów 
na numer, mają jednak jednocześnie pewne 
przywileje, np. przesyłane są im teksty jeszcze 
przed oficjalną publikacją. 

6. Cóż, nie pozostaje nic innego, jak tylko 
odpalić CED-a czy Amitekst i zacząć pisać. 
Gdy artykuły będą już gotowe, prześlij je na 
adresy podane w każdym z magów i spokoj- 
nie czekaj na nowy numer ze swoimi wypo- 
cinami. 

Mała dygresja. Otóż w zasadzie używając 
tylko edytora tekstu, można spokojnie utrzy- 
mać się na scenowej posadzie jako text-writ- 
ter czy ascii-maker (czyli ktoś, kto robi logosy 
w trybie tekstowym, patrz artykuł SCENA, 
CO TO JEST). Wielu dobrych pisarzy jest 
znacznie bardziej znanych niż niejeden 
koder czy grafik. Czytając czyjeś teksty 
jednocześnie poznajemy samo usposobienie 
i charakter autora. Jeżeli ktoś posiada 
własny styl, to nawet bez patrzenia na podpis 
pod artykułem, możemy wywnioskować, kto 
jest jego autorem. 

Najczęściej na scenę wchodzi się małymi 
kroczkami. Jednym z większych posunięć jest 
wstąpienie do grupy lub próba jej założenia. 
To pierwsze jest znacznie łatwiejsze, drugie 
wymaga sporego zaangażowania, energii, 
siły i chęci. 

Trzeba sobie jednak wyjaśnić samo pojęcie 
grupy. O dziwo grupa grupie nierówna. Jest 
kilka odmian grup. 

1. Typowa, poważna grupa, nastawiona na 
robienie poważnych rzeczy, czyli głównie 
dem. Mogą być w niej subgrupy, czyli 
oddzielne, samowystarczalne drużynki, ale 
współpracujące ze sobą. Najczęściej takie 
podgrupki powstają w przypadku łączenia 
dwóch różnych grup. Ta mniejsza chce 
zachować pewną samodzielność lub jej 
członkowie czują pewien sentyment do 
samej nazwy (są sentymentalni, tak jak ja) i 
pragną przyjąć statut subgrupy. Istnieje 
także coś takiego, jak sekcje, o czym było już 





kiedyś wspomniane (sekcje w innych krajach 
i na innych komputerach). 

2. Grupy powstające dla supportowania 
maga. Grupa na swojej memberliście 
zawiera tylko i wyłącznie osoby związane z 
pracą nad danym magiem. Przykładem takiej 
grupy był nie istniejący już GET, czyli Geda- 
nEditorsleam. ; 

3. Grupy, które zrzeszają tylko i wyłącznie 
ludzi pewnej profesji, np. muzyków czy gra- 
fików. Ostatnio na przykład powstała grupka 
ascii-makerów. Teamy te są tworzone dla 
zabawy i przyjemności, egzystując sobie 
najczęściej spokojnie przy dużych zbioro- 
wiskach. 

4. Grupy wariackie, jajcarskie. Tu w grę 
wchodzi tylko zabawa i chęć zebrania ludzi ze 
sceny, którzy lubią robić podobne rzeczy. Dla 
przykładu istnieje grupka, która propaguje 
taniec dance na party. Do tego rodzaju można 
zaliczyć grupy, które zrzeszają ludzi lubiących 
spożywać napoje „wysokooktanowe”. Ostatnio 
powstało tego tak wiele, że można by się 
pokusić o stwierdzenie, że jest to odrębny 
rodzaj. Kilka przykładowych nazw: Kraciaste 
Koszule, Hlor Design, Vodka People, UP i 
inne. Jako kontra powstają grupy propagujące 
abstynencję, czy ewentualnie „spożywanie 
kulturalne”, jak np. Anty Jabol (AJ rządzi!). 

Jak więc widać, masz spory wybór, do jakiej 
grupy wstąpić czy jaką założyć. Jeżeli decydu- 
jesz się na to drugie, to przed Tobą szykuje się 
ciężka przeprawa. Stworzenie z niczego gru- 
py, która w przyszłości będzie się wyróżniała, 
jest rzeczą arcytrudną. Jako ewentualny lider 
musisz starać się powiązać ludzi, którzy naj- 
jedną całość. W grupie musi być coś takiego 
jak zżycie. Dobrze też oddziaływują wspólne 
spotkania na zlotach czy też na c-party. Po 
drodze można połączyć się z jakąś inną grup- 
ką, co ułatwi rozwój i grupie przyłączonej, i 
własnej. Niestety, na pierwsze efekty w 
postaci znalezienia się na chartsach trzeba 
będzie baaaardzo długo czekać. Nawet jeżeli 
zaczniecie robić coś konkretnego, to i tak 
długo pozostaniecie w cieniu starych legend. 

Korzystając z okazji, wspomnę o niezbyt 
korzystnej sytuacji obecnej na naszym 
podwórku. Takie postępowanie może zniechę- 
cić nowe grupy do jakiegokolwiek działania. 
Chodzi mi konkretnie o to, że ludzie przywykli 
głosować na utarte pozycje. Mimo że grupa 
XYZ nic nie robiła przez ostatnie dwa lata, a 
jedynie kiedyś była modna, to nadal utrzy- 
muje się na liście najlepszych. To samo doty- 
czy poszczególnych profesji. Na listach „the 
best” znajdują się często pseuda ludzi od 
dawna nieaktywnych lub nawet takich, którzy 
ze sceny już odeszli. Nadal głosuje się na 
stare demka, tak jakby nowe nie powstawały. 
Nic więc dziwnego, że nowe, dobre grupy, 
czują się zniechęcone. Czy naprawdę jest tak 
trudno zauważyć nowych, lepszych grafików, 
muzyków, koderów, nowe lepsze grupy (czy 
masz na myśli Dinx Project? Oj, prywata... — 
przyp. RB)? Z całym szacunkiem dla pionie- 
rów sceny, odegrali oni ważną rolę, ale jakaś 
rotacja być musi, bo przecież u licha, lista naj- 
lepszych aktualnie, to nie lista najlepszych 4 
lata temu. 

To w zasadzie tyle. Wątpię, aby do czasu 
następnego numeru cokolwiek się z nowych 
magów ukazało (a pamiętajcie, że tekst do 
ACS trzeba pisać miesiąc przed wydaniem 
numeru), więc za miesiąc być może mała 
zmiana tematu. Postaram się przeprowadzić 
wywiad z kimś znanym na scenie. Jeżeli 
pomysł wywiadów się Wam spodoba, to może 
popełnię jakąś większą serię. 


FRANCKEY of DINX PROJECT 4 SAF 


AMIGA COMPUTER STUDIO 41 








ak powszechnie wiadomo, scena jest 
nieformalną organizacją zrzeszającą 
ludzi, którzy coś robią, tzn. robią coś 
własnego. Jednych profesji jest mniej, innych 
więcej. Tak samo jak różne są profesję, tak i 
różne jest zapotrzebowanie na każdą z nich. 
Zacznijmy od najklasyczniejszych... 


Koding, grafika i muzyka 

Zapotrzebowanie na koderów i artystów jest 
zawsze stałe. Niemal wszystkie grupy wciąż 
poszukują nowych, dobrych i co najważniej- 
sze PRACOWITYCH koderów, muzyków i gra- 
fików, łudząc się, że takich znajdą. Jak 
powszechnie wiadomo, osobnicy „robiący” w 
tych profesjach to najwięksi lenie (najmniejsi z 
największych to muzycy). Nie mówiąc o tym, 
że wciąż powstają nowe grupy, a bez kodera 
ani rusz! Mimo, iż są to najklasyczniejsze pro- 
fesje, od początków polskiej sceny niewiele 
przybyło nowych PRAWDZIWYCH talentów 
spod tych znaków. W koderach jedynym 
wydarzeniem od bardzo, bardzo dawna jest 
Sputnik (który notabene ma zamiar lub już 
zakupił peceta, ale we Freezers pojawił się 
obiecujący koder o ksywce Morph), w grafi- 
kach jest nieźle, bo aż trzy nowe twarze na 
chartsach (co nie oznacza, że ci graficy są 
nowi na scenie), czyli Yoga, Lazur i Zefir. Co 
najważniejsze, obserwuje się zadowalającą 
tendencję wśród tych panów, mianowicie 
zaczynają oni robić własne rysunki, czyli 
oparte na własnym pomyśle i nie przerysowy- 
wane. Jest też parę innych obiecujących 
postaci, jak choćby Neuromancer, czy Kaje- 
tan, ale albo są bardzo mało produktywni, 
albo ich produkcje są słabo rozprowadzane. 

Jeśli ktoś myśli o zostaniu PRAWDZIWYM 
grafikiem, to dobrze radzę, niech zaczyna od 
razu od własnych pomysłów i nie przeryso- 
wuje prac innych artystów. Przerysowując 
uczymy się tylko i wyłącznie rzemiosła. Naj- 
ważniejsze na scenie to robić coś nowego, 
własnego. A rzemiosło i tak trzeba znać, jeśli 
chce się coś osiągnąć. A osiągnąć coś można 
tylko własnym potem i wysiłkiem. To samo 
dotyczy muzyki. Najmłodsze gwiazdy na fir- 
mamencie muzyki to Dreamer/Nah-Kolor (co 
do jego twórczości zdania są podzielone) i 
Bartesek/Mystic. Ludzie, pamiętajcie, zawsze 
będziecie mieli większą satysfakcję, gdy 
pochwalą Was za własną produkcję, niż za 





coś wyrypanego czy ściągniętego. Nie łudźcie 
się, że nikt nie zauważy, że to ukryjecie, że 
procedura jest wyrypana, sampel podcięty, a 
rysunek przerysowany. Takie rzeczy zawsze 
wychodzą na jaw. Oczywiście rysunek można 
przerysować (z zaznaczeniem autora), a sam- 
pel pożyczyć (z zaznaczeniem z jakiego 
źródła pochodzi, ale jestem bezwzględnym 
przeciwnikiem „pożyczania” sampli — to jest 
całkowicie bez sensu), ale ludzie na scenie 
będą Cię bardziej szanować i cenić, gdy będą 
wiedzieć, że dana praca jest w 100% Twojego 
autorstwa. 


Swapping 

Swapperem zostać jest najłatwiej, o ile oczy- 
wiście ktoś WIE, jak się do tego zabrać i zna 
zwyczaje scenowe. Ze znajomością sposobów i 
zwyczajów stosunkowo łatwo jest zostać 
dobrym swapperem, ale o wskoczenie na char- 
tsy można sobie pomarzyć, gdyż swapperów na 
scenie jest naprawdę dużo i konkurencja jest 
ogromna. Jeśli marzysz o chartsach, to wiedz, 
że czeka cię ni mniej ni więcej, tylko KILKU- 
LETNIA HARÓWA. Być dobrym swapperem to 
naprawdę ciężki kawałek chleba. Część swap- 
perów, którzy „doświadczyli już życia”, rzuca 
stuff swapping, i zostawia sobie tylko te kontak- 
ty, które okazały się wspaniałymi osobami, 
godnymi nazwania przyjaciółmi i stają się frien- 
dship-swapperami. 

Friendship-swapping to wspaniała spra- 
wa, ale oczywiście trzeba najpierw takich 
przyjaciół znaleźć, co chyba nie jest trudne, 
gdyż ludek amigowski jest bardzo przyja- 
cielski i wciąż przybywa nowych swapperów 
łaknących nowych kontaktów. Jako, że 
swapperów jest na scenie najwięcej, także i 
zapotrzebowanie na nich jest niewielkie 
(mały popyt, duża podaż) i obejmuje chyba 
tylko nowo powstałe grupy. Chciałbym też 
wyrazić swoje zdanie na temat haseł, które 
coraz częściej wyrażają friend-swapperzy: 
„Co to swapper, który tylko wymienia się stu- 
ffem, a nie pisze długich listów, jak powinien 





pisać przyjaciel do przyjaciela”. Pamiętajcie, 
że swapping to jest wymiana stuffu, swap- 
per musi szybko go rozprowadzać po wszy- 
stkich krajach. Friendship-swapping to po 
prostu korespondecja między kumplami, 
gdzie przy okazji przesyła się stuff. 


Modem-trading 

Jak wiadomo, Polska nie należy do najbo- 
gatszych krajów i zwykle się zdarza, że jeśli 
ktoś kupił komputer za 10 baniek, nie stać go 
na kupienie modemu. Dlatego też niewielu 
jest u nas przedstawicieli tej profesji. Posiada- 
cze modemów są dosłownie rozchwytywani 
przez grupy, gdyż oznacza to szybki dostęp 
do świeżego stuffu z całego świata oraz łatwe 
i skuteczne spreadowanie swoich produkcji. 


Organizatorstwo 

Tutaj ciężko wypowiadać się o zapotrzebo- 
waniu, gdyż jeśli spytamy się jakiejś grupy, 
czy potrzebują organizera, to z pewnością 
powiedzą — NIE! Jednak patrząc na polskie 
grupy można dojść do jednego wniosku: mało 
która jest naprawdę zorganizowana i potrafi 
ułożyć sobie pracę. Dlatego też większość 
polskich grup jest niesłychanie leniwa, rzadko 
widujemy też produkcje jednej grupy. Nikt 
nikogo nie pogania, wszyscy są pogrążeni w 
błogim lenistwie, pierdzą w poduchy itp. 
Powstaje dużo nowych grup, ale ile z nich 
wypuści jakąkolwiek produkcję? Jedna na 
dziesięć? A jeśli już wypuści, to będzie to z 
pewnością magazyn dyskowy, na widok któ- 
rego opada nam wszystko. 


Pisarstwo (text-writing) 

Także jedna z najbardziej poszukiwanych 
profesji. Niemal w każdym disk magu znaj- 
dziemy prośbę o wsparcie przez nowych „ar- 
tykularzy”. Aby zostać dobrym i poważanym 
text-writerem, trzeba mieć po prostu „iskrę 
bożą” do tego zajęcia, a także pewną dozę 
inteligencji i błyskotliwości. Jeśli chce się 
uprawiać publicystykę, trzeba umieć poruszać 
tematy aktualne i ważne dla sceny. Aby zostać 
dobrym publicystą, trzeba się nauczyć dwóch 
rzeczy: pokory (nie stawać w pozycji boga 
wszechmocnego i wszechwiedzącego, bo to 
na pewno nie przysporzy nam sławy) i pewnej 
dozy kultury. Piszę tylko „pewnej dozy”, bo 
większość ludzi piszących do magów pozba- 
wionych jest nawet elementarnych zasad 
dobrego wychowania. Uczciwie trzeba powie- 
dzieć, że spora część tzw. text-writerów w Pol- 
sce to półgłówki i chamy, totalnie nie znający 
się na przedstawianym przez siebie temacie, 
nie myślących o tym, o czym piszą, ani o kon- 
sekwencjach, a ich twórczość przypomina beł- 
kot, przeplatany gęsto różnymi odmianami 
słowa „k%e*$8”, „ch%8” itp. Dlatego też zapo- 
trzebowanie na DOBRYCH pisarzy jest bardzo 
duże. Moim skromnym zdaniem polską elitę 
pisarską tworzą Lifter/True Genius (publicysty- 
ka, czasem scenowa; Lifter odszedł ze sceny, 
ale nadal supportuję parę magów swoimi tek- 
stami), Lenin/Freezers (publicystyka scenowa, 
ciekawe opowiastki), oraz Bodzio/The Edge (in- 
teligentny humor i ciekawe opowiastki). Jest 
oczywiście parę innych dobrych text-writerów, 
jak np. Zibi czy Xtd, jednak z pewnością 
dobrych redaktorów mamy stanowczo za mało. 

To by było tyle z zapotrzebowania na profesje 
na polskiej scenie. 

Little Horror 





Witam w nowej rubryce, która jest interfejsem pomiędzy Wami — tu możecie ogłaszać światu, że macie coś 
do sprzedania, chcecie coś kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia będą bezpłatne — nie chcemy z 
Was zdzierać pieniędzy. Jedynym warunkiem będzie dołączenie do ogłoszenia kuponu „INTERFACE” Oczywi- 
ście treść ogłoszeń nie może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirackie gierki tylko u 
mnie”). Nie mogą się tu także ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Ponadto oferty sprzedaży powinny 
zawierać cenę. Jeszcze jedno — listy i kartki z ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS, 
w przeciwnym razie Jasio zagarnie je do GIER KOMPUTEROWYCH. 


KONTAKT 


* Nawiążę kontakt z Amigowcami w 
celu wymiany gier, programów itp. Posia- 
dam Amigę 500. 

Łukasz Wysocki, ul. Żurawia 1/24, 

41-200 Sosnowiec. 


« Klub Użytkowników Amigi zaprasza. 
Po informacje przyślij dysk i kopertę ze 
znaczkiem za 0.75 zł, konkursy. 

Mariusz Listowski, ul. Sobieskiego 17/8, 

76-200 Słupsk. 


* Nowopowstały klub fanów gier kompu- 
terowych (tylko Amiga) zachęca do wstą- 
pienia w swoje szeregi. W planach konkur- 
sy, wymiana doświadczeń, oprogramowa- 
nia (Public Domain), wymiana plakatów itd. 
Jeśli chcesz dowiedzieć się czegoś więcej, 
przyślij czysty dysk + znaczek lub 2 zł. 

Tomasz Leszcz, 

ul. Czerwiakowskiego 3a/21, 

27-300 Lipsko. 


* Ważne dla coderów, grafików, muzy- 
ków, swapperów! Grupa komputerowa 
„UNIVERSUM” (istniejąca od 1994 roku) 
przyjmie coderów, grafików 2D i 3D, muzy- 
ków, swapperów do siebie. Mile widziana 
dyskietka z efektem pracy (do zwrotu). 
Tylko poważne oferty. Mamy również do 
sprzedania Action Replay MKIII do A500 i 
twardy dysk 80 MB SEAGATE. Kontakt 
tylko listowny (dyskietkowy). Bliższe infor- 
macje po przesłaniu koperty zwrotnej ze 
znaczkiem lub dysku. Poszukujemy pro- 
gramu Discovery. 

UNIVERSUM, 

ul. Kopernika 87/11, 44-117 Gliwice 20. 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami 
Amigi i napędu CD w celu wymiany płyt. 
Paweł Patysiak, ul. Jagiełły 14, 62-874 
Brzeziny, woj. Kaliskie. Tel. grzeczn. 
66-14-34 (podać namiary i się zgłoszę). 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami 
Amigi 1200 w celu wymiany oprogramowa- 
nia. Informacje po przysłaniu dyskietki — 
koperty i znaczka. 

Kamil Sobolewski, 

ul. M.C. Skłodowskiej 6/4, 

26-300 Opoczno, tel (045) 55—44—98 


* Nawiążę kontakt z innymi Amigowcami 
w celu wymiany oprogramowania — szcze- 
gólnie grafika, gry, języki programowania, 
CAD. Mój sprzęt A600, 2 MB, HDD 120 MB. 

Marcin Dobrzyński, 

ul. Góralska 51a/12, 80-298 Gdańsk. 


* Nawiążę kontakty (A500 1 MB) - cel 
wymiana oprogramowania. 100% odpo- 
wiedzi. 

Paweł Cichocki, ul. Traugutta 14/10, 

22-600 Tomaszów Lubelski 


* Muzyk (A500, sampler) z dwuletnim 
stażem na Atari szuka grupy. 

Rafał Krawczyk, ul. Forteczna 8/24, 

58—316 Wałbrzych, tel. (074) 40—06—72 


* Amigowa grupa FRIENDS szuka zdol- 
nych grafików 2D i 3D oraz koderów 
(Asembler albo AMOS zaawansowany), a 
także swapperów. Jeżeli uważasz, że 


jesteś dobry i chcesz się do nas przyłą- 
czyć, to pisz na adres i wyślij próbki swo- 
ich prac. 

Mr. Kadde/Friends/Inferno/Venal, 

Krzysiek Dondajewski, 

os. Słoneczne 2d/7, 64-200 Sulęcin 


* Nawiążę kontakt z grafikani ze sceny. 
Listy — koperta zwrotna ze znaczkiem — 
100% answer. 

Arkadiusz Włóka, 

ul. Ciołkowskiego 34/4, 41-818 Zabrze 


* Poszukuję języków programowania na 
Amigę 1200 (asembler, Pascal, C, E). 

Paweł Zubrzycki, 

ul. Chrobrego 14/2, 87-100 Toruń 


* Nowopowstała grupa S.PY (Stowarzy- 
szenie Pędzących Imadeł) poszukuje 
członków wszelkiej profesji. 

Wojciech Oczkowski, 

ul. Panasa 4/29, 10-900 Olsztyn 


* Nowopowstały klub fanów Amigi 
zaprasza. Info po przesłaniu koperty i zna- 
czka na adres: 

Dominik Leszcz, 

ul. Czerniakowskiego 3a/21, 27-300 Lipsko 

« Zdolny i  produktywny koder 
(A1200/030/FAST) szuka grupy. 

Jan Mikulewicz, ul. Pionierów 8/1, 

11-040 Dobre Miasto (0-89) 163-121 

(po 20, prosić Janka) 


* Początkujący swapper (A500) poszu- 

kuje nowych kontaktów. 100% odpowiedzi. 
Mr. Jinks. Paweł Cichocki, ul. Traugutta 
1410, 22-600 Tomaszów Lub. 


* Nawiążę kontakt z innymi Amigow- 
cami posiadającymi A500, A500+, A600 w 
celu wymiany gier. 

Rafał Bramowicz, ul. Rembielińska 

15/107, 03-352 Warszawa 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 
1200 w celu wymiany oprogramowania. 

Sławomir Bator, 

ul. Szafera 12/18, 32-500 Chrzanów 


* Swapper (AGA, TURBO, HD) szuka 
nowych kontaktów. 

Karol Kątnik, ul. Solskiego 10/14, 

76-200 Słupsk, tel. (0-59) 42-21-92 


* Amigowiec zapaleniec nawiąże kon- 
takt z sobie pokrewnymi. 

Wojtek Oczkowski, 

ul. Panasa 4/29, 10-900 Olsztyn 


* Yo All! Może by tak nev CTX! 100% 
Answer! No Lamer! Swap  (A500). 
Cyborg/Coffin. 

Grzegorz Rachwał, 

ul. Sucharskiego 16, 39-300 Mielec 


KUPIĘ 


« Amigę 1200 (do 1200 zł). 
Bartek Urbaniak, ul. Krasickiego 4, 
95-100 Zgierz (woj. Łódzkie) 


* ProModule ze stacją do CD-32. Cena: 
450 zł. Zamienię 5 płyt CD-32 Gamer na 
gręź"Megarace”. 


Mariusz Wiliński, ul. Zagórna 23/44, 
15-820 Białystok, tel. 535-610 


* Rozszerzenie pamięci 4 MB Fast + 
koprocesor 68882/25 MHz oraz dysk 
twardy ok. 100 MB. Tanio. 

Sławomir Bator, 

ul. Szafera 12/18, 32-500 Chrzanów 


+ Twardy dysk 60-120 MB w dobrym sta- 
nie — Caviar, Seagate. Cena do 60 zł. 

Krzysztof Kurzawski, ul.Herdera 8/23, 

10-693 Olsztyn, tel (0-89) 41-36-05 


* Oryginał lub kopię ksero schematu 
monitora Commodore 1082. 

Marcin Franczyk, 

ul. Wyzwolenia 6, 32-800 Brzesko 


* Polską instrukcję do Amigi 1200 i 
systemu operacyjnego Workbench 3.0. 
Nawiążę kontakt z fanami Amigi. 

Szymon Stosik, 

ul. Dąbrowskiego 10a/9, 88- -400 Konin 


SPRZEDAM 


* Naczelny sprzeda monitor M1438S. 
Stan idealny, gwarancja do maja'97. Cena: 
tylko 1000 zł. Kontakt pod numerem redak- 
cji: (0-22) 15-42-20 w poniedziałek, środę 
lub piątek w godz. 12.00-17.00. 


* 0-64 ze stacją dysków, magnetofonem 
(10 kaset i 36 dysków), 2 joysticki, 3 car- 
tridge (Super Games, X, Final III) i paroma 
książkami. Cena 200 zł. 

Grzegorz Zarębski, 

ul. Tramwajowa 21/30, 90-132 Łódź 


* Amigę 500 (1 MB) + literatura + opro- 

gramowanie (w tym gry). Cena 400 zł. 
Radosław Jóźwik, ul. B. W. P. 24, 
21-400 Łuków (woj. siedleckie) 


* Amigę 500 — 2.5 MB RAM z dodat- 
kami (mysz z podkładką, pudełko z dys- 
kietkami, pokrywa literatura). Ewentualnie 
zamienię na CD-32.z kompaktami. 

Andrzej Gnap, ul. Wiejska 61, 

11-500 Giżycko 


* Amigę 500 z przełącznikiem Kik- 
kstart'ów 1.3/2.0 oraz pamięci Chip/Fast, 1 
MB RAM, dyskietki, modulator, pokrywa, 
mysz, 2 joysticki. Cena 510 zł. Lub zamie- 
nię na A1200. Nawiążę kontakt z posiada- 
czami Amigi w celu wymiany doświadczeń. 

Paweł Wiśniowski, ul. Chrobrego 31/3, 

59-400 Jawor, woj. legnickie, 

tel. (0-76) 70-60-55 


* Amigę 600 (1 MB) — pokrywa, 
pudełko na dyski, mysz, podkładka pod 
mysz, 1 joystick, 150 dysków. Stan idealny. 
Cena 600 zł. 

ul. Herbowa 5/20, 

Lublin, tel. (081) 56-35-16 


* Amigę 600, 1MB, mysz, joystick, zasi- 
lacz, 30 dysków z grami, instrukcja, 5 gazet, 
kable, pokrywa. Cena 600 zł. Monitor czar- 
no-zielony PHILIPS — 150 zł, orginały: 
Mentor, 3D Pool, Atlantyda, Pinball Dreams, 
Goblins 2 — cena do uzgodnienia. 

Dorota Kozakiewicz, 

ul. Pałucka 51/1, 54-153 Wrocław 


* Amigę 600 — 2 MB, mysz, joystick. 
Cena: 480 zł. 

Seweryn Rek, ul. Zagłoby 1/55, 

02-495 Warszawa, tel. 662-19-02 


* Amigę 1200, HD 850 MB, karta MTEC 
1230 28 MHz + 4 MB Fast Ram, FDD 
5,25”, joystick, ok. 50 dyskietek, czytnik 
CD x4. wszystko za 2300 plus uśmiech 
Jagda 52. Kontakt listowny: 

Romuald „Jagd 52” Wawrzyniak, 

ul. gen. Grota-Roweckiego 59, 

96-300 Żyrardów. Kontakt telefoniczny: 

(0-22) 15-42-20, w poniedziałki, środy 

i piątki w godz. 12.00 — 17.00. 


* Amigę 1200, rozszerzenie ELBOX 4 
MB na gwarancji, HDD 341 MB, monitor 
kolorowy, filtr Polaroid, 90 dyskietek, 2 joy- 
sticki, 120 czasopism. Cena 2300 zł (do 
uzgodnienia). 

Michał Wiciok, ul. Karola Miarki 214, 

44-189 Wilcza, woj. katowickie, 

tel (032) 139-72-50 (po godz. 16) 


« Amigę 1200 (oprogramowanie 
Desktop Dynamite), 40 dysków, podkład- 
ka, pokrywa, joystick. Cena 920 zł. 

Paweł Piotrowski, ul. Kochanowskiego 

42/35, 19- -300 Ełk, tel. (087) 10-18-28 


* Amigę 1200, 2 joysticki, 2 myszy, lite- 
ratura — 1000 zł. 400 dyskietek, orygi- 
nalne oprogramowanie i gry, monitor zie- 
lony Phillips, czasopisma,opisy, Notebook 
CASIO FP-200, 50 czystych dyskietek DD 
5,25 cala. Całość 1500 zł, lub osobno. 

Jakub Nabrdalik, ul. Sucharskiego 5/6, 

07-413 Ostrołęka, tel. 668-982 (po 22) 


* Amigę 1200 Desktop Dynamite + 4 
MB Fast (Blizzard) + literatura, joysticki, 
mysz, software. Cena 1250 zł. 

Artur Nocoń, ul. Tetmajera 1/20, 

Czechowice-Dziedzice, 

woj. katowickie, tel. (0-32) 115-28-80 


* Amigę 1200, 2 x mysz, 2 x joystick, 
mouse pad, osłona na klawiaturę, 150 dys- 
ków, oryginalne gry — „UFO”, „Frontier 
Elite ll”, „Legion”, „Super Skidmarks” i 
inne. Czasopisma. Cena 1500 zł. 

Michał Kręć, pl. T. Kotarbińskiego 6/22, 

03-988 Warszawa, tel (0-22) 671-72-99 


* Amigę 1200, HDD 850 MB, monitor 
Philips CM8833II color stereo, filtr z uzie- 
mieniem Fellowes, sampler stereo, opro- 
gramowanie, literatura, mysz, dyskietki. 
Cena 1800 zł. 

Przemysław Grządka, 

ul. Frampolska 27a/7, 

23-450 Goraj, tel. (0-84) 858-173 (po 17) 


* Amigę 1200 w obudowie desktop 
(PC) — 950 zł. Elbox 4 MB RAM — 200 
zł, HDD — 210 MB — 150 zł. Komplet — 
1250 zł. Monitor Microvitec — 900 zł. 
Legalne programy. 

Jan Gieroń, ul. Rapackiego 38/7, 

43-100 Tychy, tel (0-32) 118-29-47 


* Amigę 1200 z oryginalnymi grami i 
użytkami, pokrywa, podkładka pod mysz. 
Cena 950 zł. 

Paweł Piotrowski, ul. Kochanowskiego 

42/35, 19-300 Ełk, tel. (0-87) 10-18-28 
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wiele sposobów, istnieją nawet specjal- 
ne programy (najczęściej public do- 
| main lub shareware), które znakomicie się 
sprawują i dzięki którym oszczędzamy sporo 
czasu. W artykule tym chciałbym przybliżyć 
Wam te najpopularniejsze metody rippowania 
modułów. Zaczniemy od metody najbardziej 
pracochłonnej i nieszczególnie skutecznej, 
lecz dość prostej (tak mi się przynajmniej wyda- 
je). Jest to... „szukanie ręcznie”. 

Ten sposób sprawdza się praktycznie tylko w 
przypadku modułów nie spakowanych, będą- 
cych w formacie Protrackera. Każdy moduł w 
tym właśnie formacie ma przed danymi sampli 
sekwencję: „M.K.”. Jeśli mamy np. intro, z które- 


i ippować (wyciągać) muzykę można na 


<a w 
Zdarza się, iż muzyka w grze lub demie 
dana gra czy też demo wcale nam się 


znaczamy początek nazwy modułu, a następnie 
kasujemy wszystko, poczynając od początku pli- 
ku, aż do zaznaczonego wcześniej miejsca. 
Zgrywamy plik. Często się zdarzy, iż nasz „mo- 
duł” będzie zajmował dużo więcej miejsca niż 
powinien w rzeczywistości. Dzieje się tak dlate- 
go, że zgraliśmy moduł + wszystko co było po 
nim. Wczytujemy więc Protrackera, ładujemy 
wyrypany moduł a następnie po prostu zgrywa- 
my go. Protracker jest dość mądrym programem 
i rozpozna, ile moduł powinien mieć długości 
(song+sample) i automatycznie wczyta tylko to 
co potrzebne, resztę pominie. 

Jak już wspomniałem, opisany wyżej sposób 
nie jest zbyt skuteczny. W chwili obecnej tylko 
niewielka część programów zawiera moduły w 
formacie Protrackera. Oczywiście format ten już 
dawno stał się standardem na Amidze, lecz 
istnieje wiele innych formatów, które są obecnie 
używane przez programistów, ze względu na 
szybkość odtwarzania. Tak naprawdę, to nie po- 
lecam „szukania ręcznego”, jest dość praco- 


jest po prostu genialna, ale 
nie podoba. Co zrobić? Trzymać 


produkty tylko ze względu na ścież żkę dźwiękową? Tracimy dyski lub też 
miejsce na HD, miejsce, które moglibyśmy poświęcić na coś innego. Od 
| dawna istnieją sposoby, aby taką muzykę wyciągnąć z programu! 


go pragniemy wyciągnąć moduł, musimy postą- 
pić w następujący sposób: 

1. Rozpakować intro (tego typu programy za- 
zwyczaj są skompresowane. Najczęściej używa- 
nymi cruncherami są Power Packer, Turbo 
Imploder i Crunchmania, więc przydałoby się w 
nie zaopatrzyć). 

2. Wczytać dowolny edytor tekstu (np. 
CygnusEd Pro). 

3. Załadować do edytora interesujące nas in- 
tro (koniecznie w postaci niespakowanej, inaczej 
całość nie ma najmniejszego sensu). 

4. Szukać sekwencji „M.K.. (CygnusEd ma 
funkcję szukania pod klawiszami: [Amiga] + [S]). 

5. Jeśli sekwencja ta zostanie odnaleziona — 
mamy go! Jeśli nie, oznacza to, że moduł jest w 
innym formacie i „ręcznie” raczej nic nie zdziała- 
my. Ale załóżmy, że znaleźliśmy „M.K., co te- 
raz? W tym momencie musimy odnaleźć począ- 
tek modułu, w tym celu przeszukujemy plik tuż 
przed „M.K.” (oczywiście „tuż” jest pojęciem 
względnym i zależy od liczby patternów wystę- 
pujących w module). Szukając powinniśmy się 
natknąć na nazwę modułu i nazwy sampli, za- 


chłonne — lepiej użyć specjalnych programów 
do rippowania modułów. Rozumiem jednak, iż 
nie każdy użytkownik takowe posiada (szczegó|- 
nie Ci początkujący giercmeni mogą mieć pro- 
blemy ze znalezieniem rippera do modułów w 
swej kolekcji). 

Najprostszym chyba i najbardziej skutecznym 
rozwiązaniem jest użycie programów takich, jak 
Exotic Ripper czy też Pro Wizard. Programy te 
są stosunkowo proste w obsłudze (nawet dla po- 
czątkującego). Na załączonych screenach mo- 
żecie zobaczyć Exotic Rippera, jeśli posiadacie 
coś takiego — 90% roboty wykonanej. A oto, jak 
rippować moduły za pomocą tego programu: 

1. Rozpakować plik, z którego chcemy wy- 
ciągnąć muzykę (Exotic Ripper sam tego nie 
zrobi, niestety). 

2. Załadować go do programu opcją READ. 

3. Wcisnąć HUNT. 

4. Czekać. Jeśli ujrzymy komunikat, że pro- 
gram coś znalazł - zgrywamy to opcją WRITE. 
Jeśli nic nie zostanie znalezione... trudno. 

Zdarzyć się może (i to dość często), że wyry- 
pany moduł będzie w jakimś „egzotycznym” for- 


macie. Jak nietrudno się domyślić, Protracker 
nie będzie chciał odtworzyć tego modułu, co 
więc zrobić, aby go posłuchać? Są dwa rozwią- 
zania. Pierwsze, to skombinować sobie jakiś 
konwerter do modułów, który przerobi nam mo- 
duł na format Protrackera. Drugi sposób, to... 
użyć dobrego playera do modułów — polecam 
Hippo Playera. Program ten rozpoznaje dość 
dużo formatów, a zarazem nie zaśmieca nam 
niepotrzebnie pamięci (a przy okazji jest to pro- 
gram shareware). 

Jeśli Exotic Ripper niczego nie znajdzie, pozo- 
staje jeszcze Pro Wizard v2. Choć wcale nie je- 
stem pewien czy i on poradzi sobie w takiej sytua- 
cji, gdyż Exotic Ripper rozpoznaje wiele forma- 
tów — szczególnie tych najczęściej używanych. 

Opisałem, w jaki sposób wyrypać moduł z pli- 
ku. Wszystko ładnie, pięknie, ale co zrobić, jeśli 
jakaś gra jest nagrana na dysku NDOS? Zasa- 
da szukania modułu jest w sumie taka sama. 
Różnica polega jedynie na tym, iż nie odczytu- 
jemy pliku, ale sektory dysku (i ne DISKREAD 


w Exoticu). Szansa na znalezienie modułu jest 
wtedy nieporównywalnie mniejsza, a to dlatego, 
iż dane zapisane na dysku prawie na pewno są 
skompresowane. W tym przypadku lepszym 
rozwiązaniem jest... 

Uruchomić grę (demo?), odczekać aż zacznie 
grać interesująca nas muzyka, po czym zreseto- 
wać komputer. Następnie wczytać np. Exotic 
Rippera. UWAGA! Po resecie staraj się nie łado- 
wać NICZEGO poza ripperem! Każdy urucho- 
miony niepotrzebnie plik zmniejsza szansę na 
wyciągnięcie modułu! Gdy już uruchomiliśmy 
rippera, przeszukujemy pamięć. Jeśli używasz 
Exotica, ustaw RipStart na 00000000 (zero), a K 
RipEnd, w zależności od tego ile masz pamięci 
chip: 512 kB — $0007ffff, 1 MB — $00Offfff, 2 MB 
— $001fffff. Przeszukiwanie pamięci fast mo- 
żesz sobie darować — moduły zawsze znajdują 
się w chip, gdyż tylko spod tej pamięci można 
odtwarzać dźwięk. Na nasze nieszczęście 
istnieją formaty, które wykorzystują tę właści- 
wość. Rozdzielają one song od sampli, song 
jest ładowany do fastu (o ile oczywiście, ktoś go 
posiada), a sample do chipu. Nie muszę chyba 
dodawać, iż w tym przypadku, pomimo naszych 
szczerych chęci, wszystko spełznie na niczym. 

Tego ostatniego sposobu można używać za- 
wsze, jest on jednak ostatecznością. Po prostu 
ripper może się załadować w miejsce, gdzie 
przed resetem był interesujący nas moduł, w 
tym przypadku — nic nie znajdziemy. Nie 
chciałbym nikogo zniechęcać, ale jeśli posia- 
dasz 512 kB chip, to Twoje szanse na wyrypanie 
modułu tym ostatnim sposobem są tak zniko- 
me, że... lepiej nie mówić. 

Dość dobrym rozwiązaniem jest kupno przy- 
stawki Action Replay. W chwili obecnej AR 
istnieje w wersji dla każdej Amigi, niestety jest 
to drogie rozwiązanie dla kogoś, kto ma zamiar 
używać go wyłącznie do wyciągania modułów. 
Dużo tańszym rozwiązaniem jest AR programo- 
wy, lecz bądźmy szczerzy — niewiele jest wart. 
Wystarczy abyśmy uruchomili jakikolwiek pro- 
gram, który „zabijałby” systemowe przerwania i 
nie ma śladu po naszym AR (programowym). 
Mimo wszystko spróbować nie zaszkodzi 
(część programów, gier a czasem nawet dem, 
wykorzystuje przerwania systemowe, nie może 
więc ich „zabijać”). Jeśli posiadasz Action Rep- 
laya i chcesz wyciągnąć moduł — uruchom grę 
i poczekaj aż zacznie grać interesująca Cię mu- 
zyka. Naciśnij FREEZE, wpisz TRACKER. Za- 
znaczyć należy, iż AR jest bezradny, jeśli cho- 
dzi o inne formaty modułów niż PT. Cóż, nic nie 
jest doskonałe :-(. 


Miłego rippowania modułów życzy: 
Ripper, ptfuuu... Ranger 











Nasz wspaniały magazyn nie dociera do 
kiosku w Twoim miejscu zamieszkania? 
Masz dosyć codziennego biegania do 
kiosku, by zapytać, czy wyszedł nowy nu- 
mer? Oto rozwiązanie: PRENUMERATA! 


JAK ZAMAWIAĆ PRENUMERATĘ 

Można zamówić 3 lub 6 kolejnych nume- 
rów Amiga Computer Studio. W tym celu 
należy przesłać określoną niżej sumę 
zwykłym przekazem pocztowym na adres 
redakcji: 

CGS — Computer Studio 
ul. Marsa 6 
04-202 Warszawa 

Na przekazie należy też CZYTELNIE po- 
dać swój adres (najlepiej drukowanymi li- 
terami), a także WYRAŹNIE zaznaczyć ty- 
tuł magazynu, liczbę zeszytów i numer, 
od którego chce się rozpocząć prenume- 
ratę. Na przykład ZAMAWIAM 6 NUME- 
RÓW Amiga CS POCZĄWSZY OD 9/96. 

Prenumerata pisma kosztuje trzy- lub 
sześciokrotność kwoty 2,50 zł. 


DYSKI SHAREWARE 

Dla wszystkich prenumeratorów nie- 
spodzianka: wraz z naszym magazynem 
można zaprenumerować dodatkowo dyski 
naszego shareware-house'u. Należy wte- 
dy wyraźnie to zaznaczyć na przekazie. W 
prenumeracie nasze dyski mają specjalną 





cenę 2,00 zł. Koszt prenumeraty dysków 
wynosi trzy — lub sześciokrotność tej su- 
my w zależności od ilości zaprenumero- 
wanych numerów pisma. Dysków nie 
można zaprenumerować oddzielnie — bez 
prenumeraty pisma, za to można je kupo- 
wać oddzielnie, ale wtedy cena jednego 
takiego dysku wynosi 4,00 zł plus koszty 
przesyłki i zamawia się je pod adresem 
firmy PROLINE (szczegóły w dziale 
shareware). NIE PRZYSYŁAJCIE NAM 
ZAMÓWIEŃ NA POJEDYNCZE DYSKI 
SHAREWARE!!! TYM ZAJMUJE SIĘ 
FIRMA PROLINE! 


NUMERY ARCHIWALNE 

W związku z licznymi pytaniami o in- 
strukcje do starszych gier zwłaszcza ze 
strony świeżo upieczonych amigowców, 
informujemy, że są jeszcze do nabycia 


numery archiwalne pism Computer 
Studio, Gry Komputerowe, Wydanie 
Specjalne Computer Studio oraz 


oczywiście Amiga CS, w których można 
znaleźć wiele pozycji, o które prosicie. 
Pełna lista znajduje się na naszym dysku 
shareware. 

Archiwalia można zamawiać na. od- 
dzielnych przekazach lub Lai okazji pre- 


numeraty. 
Cena numerów archiwalnych 
wszystkich wymienionych wyżej 


ERATA 





magazynów wynosi 1,50 zł + koszty prze- 
syłki (0.75 zł za 1 egz.; 1,00 zł za 2 egz.; 
1,20 zł za 3 egz). Wyjątkiem są trzy 
ostatnie numery Amiga Computer Studio 
— na nie obowiązują ceny detaliczne. 


JAK ZAMAWIAĆ - PRZYKŁAD 

Chcę zaprenumerować sześć kolejnych 
numerów Amiga Computer Studio. Intere- 
sują mnie także dyski shareware. Ponadto 
brakuje mi numerów 1/96 i 3/96. 

Idę na pocztę i biorę (za darmochę) 
blankiet przekazu pocztowego. Siadam 
spokojnie w domku i wpisuję w zaznaczo- 
ne pola dokładne adresy: mój i redakcji. 
Po drugiej stronie piszę ZAMAWIAM 
SZEŚĆ NUMERÓW AMIGA CS WRAZ Z 
DYSKIETKAMI SHAREWARE OD NUMERU 
9/96. ZAMAWIAM AMIGA CS 1/96 i 3/96. 
Piszę to we wszystkich trzech odcinkach. 

Teraz pora obliczyć sumę do zapłace- 
nia. Po kolei: 

Sześć numerów Amiga CS: 6 x 2,50 
15,00 zł; 

Sześć dysków shareware: 
IŁENEZĄ 

Numery archiwalne x 1,50 = 3,00 zł; 

RAZEM: 30 zł 00 gr. 

Starannie wpisuję sumę do przekazu, 
wyciągam od mamusi kasę (warto wziąć 
trochę więcej, bowiem Poczta doliczy pa- 
rę groszy za usługę) i biegnę na pocztę. 
Prawda że to proste? 


6 x 2,00 


KONKURS 


Dzisiejszymi nagrodami są: 


Witaj w naszym stałym konkursie! 





Twoje zadanie polega na przeczytaniu poniższego tekstu i 
odgadnięciu, o jakiej grze mówi. Jeśli znasz odpowiedź, prze- 
ślij ją na kartce pocztowej na adres podany w stopce. Nie 
zapomnij o naklejeniu znajdującego się poniżej kuponu oraz o 
podaniu typu posiadanej Amigi. 


Zauważyliśmy, że kartki z odpowiedziami na nasz konkurs przy- 
chodzą jeszcze długo po oddaniu do druku tekstu z nowym konkur- 
sem i rozwiązaniem starego. Aby dać szansę spóźnialskim, rozwią- 


zanie i listę nagrodzonych przedstawiać będziemy po dwóch mie- 
siącach (a nie po jednym). Dlatego rozwiązanie ostatniego konkur- 
su ujrzycie za miesiąc. 


« Sky High Stuntman, ufundowana przez firmę Mirage; 
* Rajd Przez Polskę, ufundowana przez firmę L. K. Avalon; 
e Pinkie (CD32) ufundowana przez redakcję. 


A oto zagadka, której rozwiązanie za dwa miesiące. 
x *k* 


Naprawdę głupio być skórką od banana. Do tego wyrzuconą 
na drogę w celach militarnych. Na szczęście ten baran w poli- 
cyjnym wozie wyrzucił mnie w dość odludnym miejscu — mi- 
nął wąski mostek, na którym byłabym pewnym celem i uloko- 
wał mnie przy lewym krawężniku szerokiej prostej. Po prawej 
są pola z niespodziankami, więc wszyscy jeżdżą tamtą stroną. 
O, właśnie zbliża się stawka, zrobili następne okrążenie... No 
tak, mój były właściciel wlecze się prawie na końcu. Wyprze- 
dził tylko tego durnia w pomarańczowym woziku, a to żadna 
sztuka. Zniknęli za zakrętem. Oczywiście żaden nawet się do 


_ mnie nie zbliżył — kat garną się do tych znaków zapytania 


dl o. ciekawy gadżet (na przy- 


KUPONIKONKURSOWyY: 
AMIGA CS 1/97 











































































ACS COVER 

W tym numerze, zamiast dyskietki, od dawna zapowiadany 
CD-ROM. A na nim bardzo dużo ciekawego software'u. Zgodnie z za- 
powiedziami najwięcej miejsca poświęciliśmy grom i scenie. W katalo- 
gu GAMES znajdziecie m.in. wszystkie najnowsze wersje demonstra- 
cyjne i preview gierek, które mają się ukazać (ponad 70 MB). Jest tu 
zapowiedź Genetic Species — najnowszego klona Dooma (jednego z 
najszybszych dla Amigi), jest wersja demonstracyjna amigowego My- 
sta (!), najnowszego rolpleja 3D, opisywanego w tym numerze — Trap- 
pea, Evil's Doom (też role-playing tylko, że tradycyjne, ale za to o re- 
welacyjnej grafice 640x512 w 256 kolorach), Capital Punishment, 
Worms — Director's Cut i wiele innych. 

















Poza tym w części 
poświęconej grom 
shareware znajdziecie 
m.in. obszerne de- 
monstracje  Murdera 
(gra full motion video, 
41 MB), Fields Of Bat- 
tle (rewelacyjna gra 
strategiczna — 8 MB), 
Klondike 3 (super pa- 4 
sjans z kilkunastoma OBONEK ? 
| zestawami kart — 23 (© 4335 Tapolap 
MB) oraz kilkanaście 
małych, ale przyjem- 
nych gierek. Wsłuchu- 
jąc się w Wasze prośby 
wyszukaliśmy instalery 
i patche do kilkudzie- 
sięciu gier, których ory- 
ginalnie na twardym 
dysku zainstalować się nie dało. Jest też kilka tysięcy podpowiedzi i ha- 
seł — to dla wszystkich, którzy sobie nie radzą. 

Dodatkową atrakcją jest gra stworzona przez naszego redakcyjnego SE U 
speca od gier menedżerskich, Adam Freya Barczyńskiego. PSV jest ŻA 
oczywiście menedżerem piłkarskim, autor zawarł w nim wszystko, czego W 5DJ 
mu kiedykolwiek brakowało w zachodnich menedżerach. Okrasił to toną 
sampli z polskich komedii — totalne wariactwo! 

Część scenowa to zbiór najciekawszych i najlepiej wykonanych dem, 
dysków muzycznych, slideshowów, intr i grafik, dla kości ECS i AGA, z 
przewagą jednak tych ostatnich. Duża pojemność kompaktu umożliwiła 
nam zamieszczenie też dwóch olbrzymich dem (32 i 72 MB), a raczej ani- 
macji wykonanych w najnowszym formacie YAFA. 

Czytelnicy żądni programów użytkowych znajdą coś dla siebie w kata- 
logu UTILITIES. Jest tam kilka najnowszych demonstracji programów ko- 
mercyjnych. Między innymi rewelacyjny ArtEffect — program graficzny 
łączący w sobie zalety ImageFX i Photogenics, a przewyższający je 
prędkością działania. Największą część tego zbioru stanowią oczywiście 
programy PD i shareware. Nie jest ich dużo, jeśli chodzi o objętość (nie- 
wiele ponad 20 MB), ale przy tworzeniu tego katalogu staraliśmy się wy- 
brać najbardziej potrzebne każdemu amigowcowi oprogramowanie z 
każdej dziedziny. Są tu zatem programy usprawniające pracę z syste- 
mem (Commodities, Workbench), pomagające w obsłudze różnego ro- 
dzaju nośników danych (DiskUtils), ułatwiające pracę i naukę (Scientific) 
i pracę (DTP). Jak to na Amigę przystało, nie zabrakło też narzędzi muzy- 
cznych (Music) i graficznych (Gfx). Dla ceniących sobie bezpieczeństwo 
jest też najlepszy w tej chwili program antywirusowy, VirusZ 1.35. Ponie- | 
waż coraz więcej programów tak prak p i kome! yoych 


Mała uwaga: krążek jest wypchany po drzeg Mi 
kiej objętości wiele rzeczy nam się po prostu a mit 


GDZIE ZAMAWIAĆ? 

Pierwszego numeru ACS z coverCD szukajcie u swoich ojalnych dys- 
trybutorów prasy, w sklepach i firmach związanych z Amigą (w Warsza- 
wie będzie to na przykład firma Toms) oraz w księgarniach technicznych. 
ACS z coverem kosztuje 15 PLN. 

Można także zamówić sam krążek. W tym celu należy wysłać 15 PLN 
przekazem pocztowym na adres redakcji. Dlaczego także 15 za samą 
płytkę? Ano dlatego, że musimy doliczyć koszty przesyłki. 

Jeśli ktoś nie lubi wypełniać przekazów, może zamówić krążek w firmie 
Proline (kontakt na stronie 6), za zaliczeniem pocztowym (płacisz przy odbio- 
rze). Niestety, wtedy zapłacisz nieco więcej (swój haracz ściągnie Poczta). 


roz 
JEŻ 


HISTORIA... 
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Mr TOMATO - 29zł 
Doskonała gra platformowo 
zręcznościowa. Rewelacyjna 
muzyka i dopracowana 
grafika. Przeżyć, mając do 
dyspozycji tylko pomidory 

i własne nogi, to jest 
zadanie godne Ciebie! 


Tajemnica Bursztynowej 
Komnaty - 29 zł 

Gra przygodowa. 

Ponad 50 lokacji, 
digitalizowane plenery, 
wszystko w 4096 kolorach. — 
Spróbuj odnaleźć skarb. 





śe 6 


Forest Dumb -29 zł 
Gra zręcznościowa. 
Doskonała gra platformowa 
charakteryzująca się 
niezwykłą dynamiką akcji. 
Barwna grafika, płynny 
scrolling we wszystkich 
kierunkach, rozbudowane 
poziomy. 


Rajd przez Polskę - 29 zł 
Gra zręcznościowa, wyścig 
samochodowy wokół Polski. 
Duża ilość tras, polskie 
samochody, wybór ścieżek 
dźwiękowych. 


Mega Blast - 25 zł 

Gra zręcznościowa. 
Ulepszony 'klon' Dyna Blast. 
Kilkadziesiąt labiryntów, 
mnóstwo niespodzianek, 
inteligentni przeciwnicy. 
Możliwość jednoczesnej gry 
do sześciu osób. 











Z 


Forest Dumb 
FOREVER -29zł 

Gra zręcznościowa. 

Druga część Forest Dumb. 
Jeszcze więcej zabawy! 
Nowe poziomy, nowi 
przeciwnicy, nowa porcja 
zabawy! 











ź z = 


Astral - 29 zł 

Gra platformowa. 
Labiryntówka z prawdziwie 
'magiczną' grafiką. 
Mroczny świat magii czeka 
na Ciebie. Szesnaście 
poziomów magicznych 
przygód. | 


Olimpiada 1996 - 29 zł 
Symulator sportowy. 
Spróbuj swoich sił w biegu, 
rzucie młotem, oszczepem, 
skoku w dal, łucznictwie 

i strzelaniu do rzutków. 
Prawdziwe emocje. 





Skaut 

Kwatermaster - 29 zł 
Gra przygodowa.. 
Niezwykle zabawna gra 
okraszona komiksową 
grafiką i doskonałą muzyką. 
Prawdziwy przebój. 

Gra nagrodzona złotym 
dyskiem przez Świat Gier 
Komputerowych. 








Liga Polska Man. - 29zł 
Zarządzanie zespołem ; 
piłkarskim wcale nie jest łatwe. 
Przekonaj się sam! j 
Doprowadź swój team na ; 
szczyt tabeli! 








** - gra nie działa na CDTV (bez dodatkowego wyłącznika CD) 


odc Państwu ak sprzedaż /emiową. Zóhi kia 20 | łułów, 
które można otrzymać ZA DARMO. Aby tego : dokonać, wystarczy zamówić jednorazowo 
więcej niż jedną grę. W takim wypadku do KAŻDEJ gry należy koniecznie dobrać dowolną 


z listy bonusowej. Wyślemy j je za darmo! Przykładowo zamawiamy 3 gry - Skaut, Astral 


i Brydż. Możemy zatem wybrać dodatkowo, za darmo, TRZY gryz listy t bonusowej! 
Wystarczy na zamówieniu dopisać 'wybieram Arnie, Okręty i Zombie . jako bonus. 
Tym sposobem, p: za A PY > SE 


LK. AVALON 
Zapraszamy na a zakupy wysyłkowe! - © poczt. 66 


pa e p. MOE || 4 | 35-959 Rzeszów 2 


= 6 | A | 
Do obliczónej ranach dake dia ży wysyłki i pobrania v w wysokości 4,- zł. 
"Na zamówieniu należy podać drukowanymi literami swoje imię inazwisko, | 
>. RE adres z kodem pm typ komputera 








* - gra nie działa na A1200, 


UWAGA: 


SPIS PROGRAM 


Agent Czesio 

Alien Target 

Arnie 

Arnie II 

Astral 

Blinky Scarry School 
Brydż 

Carnage* 

Clasic Board Games 
Cyber Kick 

Discer 

Doc Croc's ...* 

Edd The Duck 2 
Eskadra 

F1 Tornado* 

Fist Fighter** 

Forest Dumb** 
Forest Dumb Forever 
Frankenstein* 

Hokej Na Lodzie 
International Soccer 
International Tennis* 
Lasermania II 

Liga Polska Man.** 
Łowca Głów 

Mega Blast 

Miasto Śmierci 
Monster (A1200) 

Mr. Tomato** 

Okręty 

Olimpiada 

Rajd przez Polskę 
Saper 

Santa Xmas Caper 
Sen 

Sink or Swim 

Skarb Templariuszy 
Skaut Kwatermaster** 
Smuś** 

Tag Team Wrestling* 
Taj. Burszt. Komnaty 
Titanic Blinky** 
Truck Racing 
Universal Warrior 
VaBank 

Vicky 

Wild West 

World Rugby Manager 
Zombie 


Ś 


Arnie 

Blinky Scarry Scel 

Carnage 

Cyber Kick 

Discer 

Doc Croc'S ... 

Edd The Duck 2 

F1 Tornado 

Fist Fighter 

Frankenstein 

Hokej Na Lodzie 

Int. Tennis 

Int. Soccer 

Lasermania Il 

Okręty 

Titanic Blinky 
Truck Racing 

) Wild West 

Rugby Manager 

= 1 Zombie 


4 
«" 


SAW 


SI5,1U 


S"T. 
p 


i 


ÓW 
25,00 
29,00 
17,00 
25,00 
29,09 
17,00 
25,00 
17,00 
25,00 
17,00 
17,00 
17,00 
17,00 
29,00 
17,00 
17,00 
29,00 
29,00 
17,00 
17,00 
25,00 
17,00 
17,00 
29,00 
25,00 
25,00 
29,00 
25,00 
29,00 
17,00 
29,00 
29,00 
17,00 
25,00 
29,00 
25,00 
29,00 
29,00 
17,00 
17,00 
29,00 
17,00 
17,00 
25,00 
17,00 
17,00 
17,00 
17,00 
17,00 


hool 








IK Nof | LIEN R 


Proponujemy Państwu także programy "zachodnie", 
zarówno nowości, jak i wznowienia nieśmiertelnych 
hitów, które zapewnią Państwu wspaniałą rozrywkę! 


FLIGHT OF AMAZON QUEEN ... 


Jedna z ostatnich amigowych nowości, znakomita gra 
przygodowa, ze znakomitą, ręcznie rysowaną grafiką. 
Gracz wciela się w rolę pilota Joe King'a, pomagając 

mu w trudnych misjach w Ameryce Południowej. 


| F-29 RETALIATOR ... 
SĘ W Jeden z najlepszych symula- 
Ń torów lotniczych w historii kom- 
puterów. Do dyspozycji gracza 
pozostaje ponad 100 misji i 
jeden z dwóch wspaniałych 
samolotów F-22 ATF lub F-29. 


ISHAR 3 ... 


Trzecia część serii, ISHAR zaw- 
iera wszystkie najlepsze cechy 
gier role playing: magię, smoki, 
walkę, podróże w czasie, 
tworzenie postaci oraz handel. 


Pierwowzór największych hitów końca lat 
dziwięćdziesiątych. Nieśmiertelny hit w 
dziedzinie strategii. ... bitwa o Arakis ... 


JURASSIC PARK ... 


że) Na podstawie największego filmowego hitu, 


TJ i powstała znakomita gra, pełna emocji, przy- 
IDZ p ui Messi] gody, niespodzianek i niezwykłej akcji... 


SHADOW FIGHTER ... 
. Siedemnastu niesamowitych wojowników, 
a] molowa > "I niezwykłe scenerie, 25 różnych ciosów dla 
| tax (2 7 A każdej z postaci, krwawe pojedynki. 


| tel. (22) 671 7777, fax (22) 671 7622 $ 4 
, e-mail: mirage©ikp.atm.com.pl == ża 





